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Régi Spectrumos igény floppy egységet 
csatlakoztatni a géphez. Sok helyen - fő¬ 
képpen iskolákban - vari Commodore rend¬ 
szer kiépítve. Kézenfekvő a megölMás, 
ahol lehet, használjunk a 'ipect rumhoz 
Connodore floppyt. Hogyan ? Természetesen 
csak ínterface-szel. Aktuális kérésnek 
teszünk eleget, amikor most bemutata 
ZX INTERFACE "C* egységet. Mit tartalmaz 

I ez a tekintélyt ébresztő fekete doboz ? 
(feszesen öt lnterface egységet, amelyek: 

- Connodore floppy; - Conrödore printer 
- Centronics printer; - RS-232 vonal 
és - KEMPSTŰN Joystick 
illesztését teszik lehetővé a Spcctrus- 
hoz. Érdekessége a készüléknek, hogy a 
nyomtaté illesztő funkción belül összesen 
Öt fajta típust tud kezelni: 

- normál EPSON; - srírhelyes EPSON 
- ^S-BOl és ezzel korfiatiblliseket 
- SE1K0SW GP-250; - MPS-802 típus 
A nyomtaté illesztő egyedülálló tulajdon¬ 
sága, hogy a normál és a.dupla nagyságon 
kívül un. színhelye*.* copy-t is tud készí¬ 
teni. Mit is Jelent ez a fogalom ? 2:1 
nagyságban 1 pont helyett 2x? azaz 4 pon¬ 
tot kapunk. Ennek a 4 pontnak összesen 5 
különböző fedettsége lehet: 4,3,2,1 vagy 
egy Sincs nyomtatva. Ezzel az öt tónus¬ 
sal közelíti az őt különböző mélységű 
szint. Így lehetővé válik valósághű copy 
készítése. Nevéhez hűen azt a képet kap- 

I Juk a papíron, amit a képernyőn látunk, 
mivel a rutin nyomtatás közben az attri¬ 
bútumokat is figyeli. 

Az Interíar.e 5 extra szolgáltatást nyójtr 
- hideg/meleg RÉSÉT 

A hideg-RESET fogalma ismert, míg a me¬ 
leg RÉSÉT "lefagyott", azaz végtelen 
gépi kódú ciklusba került programot 


"támaszt föl", visszatérve a BASIC In¬ 
tő rpretér-hez. Cnnek általában az egyik 
feltétele a renriszerváltozók épsége. 

- varázsgomö (HMD 

Figyelemreméltó a külső hardware meg¬ 
szakítás több célra való felhasználása. 
Segítségével kiküldetjük az aktuális 
képernyő hartícopy-ját ötféle nyomtató¬ 
ra, 4 vonalra 3 formában. Mód van arra 
1B, hogy a képernyőt floppy-lemezre SA¬ 
VÉ -éljük, így egy tetszetős Játékprog¬ 
ram pillanatnyi állását elmenthetjük, s 
azt o későbbiek során egy grafikai 
programnál egyéni ötletünk szerint to- 
váöbszerkeszthetJük. 

- színhelyes COPY 

Alkalmas arra, amint azt a fentiekben 
leírtuk. 

- teljes ftAM SAVÉ 

Szintén a varázsgomb szolgáltatása. Se¬ 
gítségével egy futó (játékIprogramot 
archiváUieturfc. Visszatöltve ugyanott 
folytatódik, ahonnan kimentettük. Tolón 
gépi kódú programfejlesztés során a 
leghálásabb a használata. Fordítás után 
- futtatás előtt - kimentve a teljes 
memóriát, programéiszállás esetén is 
vissza tudjuk tölteni a kezdeti állapo¬ 
tot. Ez még ükkor is hasznos, ha meleg 
RESCT-tel is visszaállítható lenne a 
kurzor, mivel nem tudni előre, hogy 
programunk nem írja-e felül a rendszer- 
változókat. Természetesen játékprogra¬ 
mok is kimenthetők ilyen módon vele, o- 
setleg olyan állásban is, amelybe csak 
elég hosszü idő után lehet eljutni. I- 
lyen módon egy későbbi időpontban foly¬ 
tathatjuk a küzdelmet. 

- Program másolása magnetofonról/ra 
Beépített magnóról-magnóra dolgozó két- 
menetes másoló, melynek használatával 
megspórolhatjuk a másoló kikeresésének 
és betöltésének Idejét. 






























2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 



GOMBÁT SGHOOL 

Óceán 

Se vége, se hossza az Óceán Imagine Soft¬ 
ware ház által forgalmazott színvonalas 
játékoknak. 1987 karácsonyának nagy szen¬ 
zációja volt ez a játék, grafikája egy¬ 
szerűen elbűvölő, az ötlet hagyományos. 
Ebben a játékban az US Marlnes Corps ka¬ 
tonai akadémián kell megfelelnünk a köve¬ 
telményeknek, összesen hét szintet kell 
teljesítenünk. Először fizikai erőnlétün¬ 
ket teszik próbára, futhatunk keresztül a 
magas falakon át. A 2. szinten cőlbalövés 
következik, majd ismét fizikai próba, fu¬ 
tás, ill. úszás. A A. szinten robottan¬ 
kokra kell tüzelni, nehéz pálya. Az 5. 
szinten szkander-meccs következik, majd 
repülő célokra tüzelhetünk. Végül a 7. 
szinten fegyver nélküli sikeres küzdelem¬ 
mel végezzük el a tanfolyamot. 


STAR WARS 

Domark 

"Az erő veled van! Győzd le a birodalom 
támadó űrhajóit, pusztítsd el a félelme¬ 
tes halálcsillagot !" A Domark játékötle¬ 
te a nagysikerű sci-fi film, a 'Csillagok 
háborúja' alapján készült. Skywalker - a 
főhős személyében indulunk a küldetésre, 
az ismert 'X'-szárnyú űrhajóval. Energia- 
pajzsunk a tűzgolyóknak, lézersugaraknak, 
egyszerű lövedékeknek 9 támadását tudja 
csak hárítani. Az űrhajó elsÓ részében 
lézerágyúk találhatók, a célzás a kurzor 
segítségével végezhető el. A támadók ra¬ 
ján áttörve akciónkat a halálcsillagon 
kell folytatnunk. Célunk természetesen 
ledobni a torpedót a folyosó végén, ennek 
következtében fel fog robbanni a halál- 
csillag. Igazán élvezetes játék, hű mása 
filmbeli 'ősének'. 


ANARCHY 

Rack-lt 


GRID ÍRÓIM 

Top Ten Hits 


A játék szerzője - Dominic Robinson - 
több ismert Hewson Játék Cpl. Uridium, 
Zynaps) után, most a Rack It színeiben 
jelent meg az 'ANARCHY' c. játékával. A 
‘Sentinel A' nevű bolygót lázadók lepik 
el, kézenfekvő tehát a feladat, el kell 
fojtani a lázadást. Ez nem lesz könnyű, 
de ha elpusztítjuk a fegyvereket, akkor 
kénytelenek lesznek lemondani a további 
lázadásról. Először Is be kell hatolnunk 
a komplexumba, majd el kell pusztítanunk 
a négyzetes alakú fegyver-konténereket. 
Mind a 16 szinten 2 perc áll rendelkezé¬ 
sünkre a feladat teljesítéséhez. A láza¬ 
dók a fegyverek őrzésére mutáns droidokat 
állítottak. Ezek kezdetben barátságosnak 
tűnnek, de egyre agresszívabbak lesznek. 
Szép kivitelezés, egyszerű megoldások. 


Elsősorban az amerikai football-t kedve¬ 
lőknek ajánljuk ezt a sport-szimulációt, 
amely próbára teszi üzleti érzékünket is. 
A játékban egy amerikai football csapot 
managere-ként la kell Játszanunk egy baj¬ 
nokságot. Bank-egyenlegünk mintegy ne¬ 
gyedmillió dollár, ennyivel láttatunk ne¬ 
ki tevékenységünknek. A pénzen játékoso¬ 
kat vásárolhatunk, üzletelhetünk. A játék 
elején beállíthatjuk az edzettségi szin¬ 
tet, és lekérhetünk a képernyőre sok ak¬ 
tuális adatot: egyenleg, kölcsönök össze¬ 
ge, visszafizetések helyzete, szerződé¬ 
sek, játékosok és adataik (értékük, ener¬ 
giaszintjük). A mérkőzések 30 pályán ját¬ 
szódnak. A mérkőzések végén megjelenik a 
kiértékelés és az üzleti információk. Cé¬ 
lunk a bajnokság megnyerése. 
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HYDROFOOL térkép 
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SIR FRED térkép 
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2.1 SCOOBY DOO 


A 

f hollywood-i rajzfilmstúdió 
két kiváló producere, Wílliam 
Hanna és Joseph Barbera - töb¬ 
bek között a Frédi és Béni ki¬ 
tűnő rajziílmsorozat alkotói- 
1979 végén egy új rajziilmhűs- 
sel rukkoltak ki. Scooby Ooo 
egy dog fajtájú kutya, akiben 
megtalálhtók az összes szere¬ 
tetreméltó kutyatulajdonságok: 
hűség, játékosság és egyebek. 

Akik egyébként nem kedvelik a 
kutyákat, azoknak is belopja 
magát a szívébe, ugyanis fő¬ 
hősünk Scooby Ooo kellőképpen 
idióta is. A rajzfilmsorozat 
csak videokazettákon jutott el 

Az ELlTEcég 1906-ban dobta a piacra a rajzfilmsorozat 'SC008Y DOO in the Castle of 
Mystery’ (Scooby Ooo a rejtélyes kastélyban) c. részének számítógépes átiratát. Bár 
tulajdonképpen a SCOOBY 000 egy egyszerű (?!) létrás játék, a grafikai megvalósítása 
- mind Spectrumon, mind C-64-en - a játékprogramírás magas szintjét képviseli. 



rendkívül népszerű a világon, de sajnos hazánkba még 


A történet előzménye: Scooby Ooo és gazdáinak népes serege (Fred, Velma, Shaggy és 
Daphnc) kirándulás közben eltévednek és éjszakára egy látszólag lakatlan kastélyban 
húzódnak meg. A látszat - mint tudjuk - csal: az ingatlan főbérlöje, az őrült Asanam 
Shoc professzor hajnalban meglepi a társaságot és elrabolja Scooby gazdáit. A pro¬ 
fesszor úr mérsékelt szellemi színvonalát - valószínűleg - a szakácskönyvek mérték¬ 
telen olvasásának köszönheti, mert a gyerekeket - legújabb szerzeményének, a "Mit 
eszel, Mitesszer?" című szak(ács)irodalmi alkotásnak útmutatásai alapján - egy-egy 
befőttesüvegben helyezi el, mintegy kompótképpen. Scooby Doo reggel arra ébred, hogy 
egyedül fekszik a nappali szőnyegén. Elindul hát megkeresni a gazdáit... 

■ A játék betöltése némileg meg¬ 
lepő: a loader betöltése (Fu- 
turesoft-verzió!) után a kép¬ 
ernyő kifeketedik és ügy tűnik, 
mintha kiakadt volna a program. 
Ez ne feszélyezzen senkit, há¬ 
romnegyed perc eltelte után 
feltűnik a játék címképe és a 
töltés hibátlanul folytatódik. 
Egy idő után megjelenik a kép¬ 
ernyőn a főszereplők képe (ku¬ 
tyánk mély gondolati lírát ki¬ 
fejező képmása négyszer is). A 
kép alatt fényreklám-szerűen 
scroilozódik körbe-körbe néhány 
felirat, amely közli velünk, 
hogy *ENTER' megnyomására elin¬ 
dul a játék, 'K' (KEYBQARO) segítségével újra definiálhatjuk az irányító billentyű¬ 
ket, ’ű' (JOYSTICK) választásával pedig a joystick-vezérlést állíthatjuk be (Kemp- 
ston/Interface II/Cursor). Ha valamelyik pályát akarjuk megtanulni, a ’P* (PRACTICE) 
billentyű megnyomása után az 1-2-3-A választásával szelektálhatjuk, hogy melyik pá¬ 
lyán kívánunk játszani, az ’5’ billentyűvel visszatérünk a normál játékhoz. Gyakorló 
üzemmódban nem kerül be a HIGH SCüRE-táblázatba az általunk elért eredmény és a si¬ 
keres teljesítés után nem kerülünk át a következő pályára. 










2.1 SCOOBY DOO 


Hint már az eddigiekből is ki¬ 
derült , a Játék négy szintből 
áll. Minden szinten (szinte 
minden!) egy kompét állapotban 
leledző gazdinkat kell kisza¬ 
badítani, el kell Jutnunk az 
őket tartalmazd kompétosüvegig 
(a képen is éppen ilyen törté¬ 
nés folyik). Ebben a profesz- 
szor ronda bérencei (szellemes 
szellemek, kísérteties kísér¬ 
tetek és egyéb egyebek) pró¬ 
bálnak minket megakadályozni. 
Ezek a folyosókon sál fátíráz¬ 
nak le és fel illetve ajtókon, 
ablakokon és egyéb Input/out¬ 
put nyílásokon ugrálnak be. Az 


is Ül-r ri tIt Hit m' 








ajtók kissé nyikorognak, ha valaki bejön rajtuk, azt egy cuppanó hang jelzi. Erre 
nem árt odafigyelni, mert a professzor bérenceivel való találkozás egy életünkön ke¬ 
rül (a képernyő alsó részéti látható Scooby-fejekből eltűnik egy). Mint objektív 
tény, ez elég szomorú dolog, viszont roppant mulatságos látvány: főhősünk egy siker¬ 
telen tripla leszúrt Rlttberger után, égnek vetett lábakkal eltávozik a Valhallátm. 
Az ellenségek ellen a 'tűz* gomb hathatós védekezést jelent: Scooby egy fenomenális 
balcsapottol köddé változtatja a támadókat. Minden szinten kétféle rondaság próbál 
macerálni bennünket, az egyik orrbaverése 50, a másiké 150 pontot jelent. Eredmé¬ 
nyünket a Jobb alsó sarokban lévő Scooby-fej alatt láthatjuk. 

A professzor - úgy látszik - 
rendkívül rendetlen figura: a - 
rendhagyó - kompotok elfogyasz¬ 
tása után a magokat szétkopkndl 
az emeleteken. Ebből kifolyólag 
a folyosókon néhány koponya he¬ 
ver szétszórva, amelyek akadá¬ 
lyozzák a továbbjutásunkat. A 
'fel' gomb segítségével átu¬ 
gorhat Juk ezeket, de vigyázat, 
ha ráugrunk a koponyára, spon¬ 
tán módon megpusztulunk. A ko¬ 
ponyák átugrálása egyébként is némi körültekintést igényel, mert a derék programozó 
bácsi úgy intézte a dolgokat, hogy ha futtunkhól ugornánk át az akadályt, pont szem¬ 
betalálkozzunk a professzor csapatának egyik prominens tagjával. Scooby ugrás és a 
létrákon történő le- illetve felmászkálás közben nem tud ütni, ha ilyenkor szellem¬ 
mel találkozik nem tud védekezni. 

Az első két szinten az ellen¬ 
ségek csak vízszintes irányban 
(balra/Jobbra) mozognak, de a 
harmadik pályától kezdve már a 
lépcsőkön és lyukakon keresz¬ 
tül is megpróbálnak a kőze¬ 
tünkbe férkőzni. Gyarapodik a 
konkurrencia populációja is: 
nem csak kétféle ellenség 
ijesztget minket, hanem három: 
néha egy denevér repül be 
mélyrepülésben a légtérbe. Ezt 
a repkedő rondaságot sajnos nem lehet lecsapni az egyetlen védekezés ellene az, hogy 
a 'le* gomb segítségével lehasalunk a földre. Ez a manőver több kínos esetben is 
hasznos lehet: a bátor Scooby hősiesen eltakarja a szemét, miközben a szőnyeg étható 
illatú nedvességgel telítődik alatta... 
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A negyedik színt már valóban az élvezetek tárháza lehetne: a légtér telítve repkedő 
ventilátorokkal, mindenhol a professzor szellemei mászkálnak, néha egy jól megter¬ 
mett strandlabda üt le a lábunkról, ráadásul a koponyák általában egymásután helyez¬ 
kednek el; akciónk idővel a gátfutással egybekötött boxmérkőzé3 nevű jelenséget kez¬ 
di idézni és nem tudjuk hirtelen eldönteni, hoav milyen módon haljunk meg... 

Mint a fentiekből is látható, 
Scooby-ra rengeteg környezeti 
ártalom leselkedik, ami 9 éle¬ 
tünket gyorsan elfogyasztja. 
Életeink számának gyarapításá¬ 
ra rendszeresített módszer az 
"S" betűvel jelölt dobozokban 
lévő Scooby-snacks (hevenyé¬ 
szett magyar fordításban:Scoo- 



szett magyar fordításban:Scoo- 
by-létyók) elfogyasztása - egy 
blokivel többen leszünk. 


Valószínűleg a játékkal párhuzamban zajlik a kastély renoválása, mert a padlón néhol 
lyukak találhatóak, amelyeken - a gravitációra vonatkozó idevágó passzusok értelmé¬ 
ben - érdekes módon lepotyogunk (általában egy ellenség ölébe). Ez különösen kelle¬ 
mes történés a harmadik és negyedik pályán, ahol a fél világ körbejárása után, köz¬ 
vetlenül a cél előtt van lehetőségünk arra, hogy a legfelső emeletről a legalsóra 
zuhanjunk vissza. 

Ma a viszontagságok ellenére mégis sikerül eljutnunk a gazdit tartalmazó butéliához, 
a gép közli velünk, hogy éppen kit sikerült kiszabadítanunk (sorrendben:VeIma, Fred, 
Oaphne és Shaggy) és próbálkozhatunk a következő pályán. Ha Scooby-jaink elfogytak, 
közli velünk hány pontot értünk el és eredményünktől függően bekerülhetünk a HIGH 
SCORE TOP 10-be. 

A SCOOBY DOO 1986 egyik legjobb grafikájú arcade-játéka volt, akik egyszer látták 
biztosan megkedvelték. Reméljük, a rajzfilmsorozattal nemsokára hazánkban is talál¬ 
kozhatnak szélesebb néprétegek is. Végül megjegyeznénk, hogy kiadványunk hollywootí-i 
tudósítója lapzárta előtt néhány perccel Jelentette, hogy a Hanna-Barbera producer- 
kettős a Flinstone család és a Scooby Doo című sorozatait megpróbálja egy kalap alá 
vonni. A stúdiók mélyén, legnagyobb titokban folyó munkálatokról eddig mindössze 
annyi szivárgott ki, hogy egy Frédi nevű - bizonyára közismert - szereplő mindig azt 
mondja, hogy SCOOBYDOOBYDOO... 
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SCOOBY DOO térkép 
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2.2 SIR FRED 



l^qulnox, Frost Byte, Stainless Steel, Battle of the Planets, Sir Fred; töb¬ 
bek körött az itt felsorolt néhány játékprogram megjelenése indított el egy döntő 
változást a MIKRO-GEN cég történetében. Ez annyit jelent, hogy a cég letért a jól 
kitaposott ösvényről, és sorban forgalmazza az érdekesebbnél érdekesebb, de a régi 
szisztémától eltérő stílusú játékokat. Ezek, bár mind Jó kivitelezésnek , nincs meg 
bennük az az eredetiség, ami pl. a 'Wally' játékok esetében tapasztalható volt. Mé¬ 
gis, az áttérés Időszakában született néhány 'mutáns 1 műalkotás, amely egyedi darab¬ 
nak számit a Spectrum játékok körében, ilyenek pl. a Battle of the Planets, a követ¬ 
kező részben bemutatandó Equinox és egy igen fantasztikus alkotás, a most ísnerte- 
tésre kerülő Sir Fred ts. A játék még magán hordja a 'Wally* Játékok sajátosságait, 
de már óriási ügyesség szükséges hozzá. 

Ugyanez volt a helyzet az Fquinox esetében is. A programozók azt próbálták megakadá¬ 
lyozni, hogy egy egyszerű leírással a programot ne lehessen elsőre végigjátszani. El 
is érték céljukat, mindezidáig - a programozókon kívül - nem sok embernek sikerült 
végifpátszaní ( 'kilőni* ) a játékot. Itt meg kell említenünk, hogy a mi útmutatónk 
sem ‘tudott’ teljes lenni. Ez ugyanis egy egész könyv-anyagot felemésztene, de erről 
még később szólunk. Talán a cég is érezte, hogy túl nagy fába vágja a fejszéjét, 
amikor az ötletet kidolgozta, ezért egy spanyol programozói gárda közreműködésével 
hozták létre a programot. A program végül is elkészült, és megérdemel minden elisme¬ 
rést. 

A játék első betöltésre nem 
tűnik igazi 'bombázónak'. Való¬ 
ban, a hang és a grafika nem 
kiemelkedő, de nem is rossz. 

Színvonala teljesen egyenrangú 
a már ismert 'Wally* grafikával 
és hanggal, sőt színeiben talán 
felül is múlja ezeket. A Sir 
Fred maximálisan kihasználja a 
Spectrum grafikai és szín- 
kezelő lehetőségeit. Hősünk e- 
gész bonyolult mozdulatsorokat 
végez; lót-fut, vív, mászik, ú- 
szik, stb. Mindez természetesen 
tökéletes sprite-okkal, és fo¬ 
lyamatos mozdulatukkal. Termé¬ 
szetesen egy külső szemlélőnek 
a Játék folyamatos végigjátszása szinte rajzfilmként hathat. E tökéletes {elépítés¬ 
hez már csak egy bájos történetet kellett keresni, amit a szerzők meg is találtak... 
Hol volt, hol nem volt, volt egyszer egy király. Igazságos volt, népe nem ismerte az 
erőszakot, királyságában béke honolt és nyugalom. Történt egyszer, hogy a Feare kas¬ 
tély vastag falai között felbukkant egy gonosz íekete lovag, Sir Hugh D'unnyt. Bo¬ 
szorkányos tervet eszelt ki, megkaparintja a hercegnőt és a rabszolgájává teszi. 
Tervét véghez is vitte, s királyunk a békés csendet felverve kürtőite szét birodal¬ 
mában: 'Ki küzd meg a hercegnőért ?' 

Hivatta lovagjait, de sajnos Sir Vival, Sir Prize és Sir Spender éppen távoli földön 
tartózkodtak, megpróbálták kideríteni egy elvarázsolt pdneéling sorsát. 

Az egész birodalomban csak egy olyan lovag maradt, aki még nem volt túl a 90 éven. 
Nem sok látnivaló volt rajta. Rozsdás páncéljával a kezében, mindettől függetlenül 
szívében égő tűzzel, elindult a titokzatos veszélyek felé. 0 főhősünk, Sir Fred. 

Itt kapcsolódunk be a történetbe, amely a továbbiakban abban a várban folytatódik, 
amelyben fogva tartja a fekete lovag a hercegnőt. A hatalmas erőd több mint 50 szo¬ 
bából áll. Az erőd egyes helyszínein, elsősorban az őrök feledékenységónek köszönhe¬ 
tően különböző fegyverek, élelmiszer, stb. találhatók, melyeket Fred természetesen 
örömmel vesz magához. 
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Küldetésünk mégsem ’leányálom'. Az erőd tele van csapdákkal, gonosz örökkel. Frednek 
ellenfelét minimum háromszor kell megvágnia, hogy az elhalálozzon, kivéve, ha azt 
sarokba szorította. Ilyenkor egy vágás is elég. 

Az erődben itt-ott elhelyezett tárgyakat ügy tekinthetjük, mint a színházi kelléke¬ 
ket, melyeket minden előadás után összeszednek, s koránt sem biztos, hogy a követke¬ 
ző előadáson ugyan abba a pozícióba helyezik el őket. Ez a játékban úgy jelentkezik, 
hogy ahol egyszer a kard volt, ott a következő játékban pl. gyufa, vagy esetleg íj 
lesz. A játék így bizonytalanná válik, aminek az lesz a következménye, hogy nagyon 
sokféleképpen végigjátszhatjuk a játékot, vagyis más tárgyakkal, más útvonalon, de 
(tündénkképpen a hercegnő a cél. A mi verziónk a "kard útja" nevet viselhetné, hiszen 
folyton jobbra-balra kell szurkálnunk, döfködnünk. Általában minden 5. állás hasonló 
ahhoz, mint amilyet mi itt ismertetünk. 

Úgy gondoljuk megfelelő és alapos bevezetést írtunk a ’Sir Ered’ nevű akció-kaland 
programhoz, hiszen megérdemli. 

A játék betöltését követően megjelenik a vezérlési menü, melyben sorban a következő 
választásaink adódnak: 

1-KEMPSTON ; 2-CURSOR ; 3-REOEFINE KEYS ; 4-KEYBQARD 

KEMP5T0N illesztő hiányában célszerű közvetlenül a 3. opciót kiválasztanunk, ez a 
'vezérló billentyűk átdfiníálása' funkció. Először kell kijelölnünk a KIVÁLASZTÁS 
(SELECT) billentyűt. A játék közben a program a Jobb alsó sarokban jelzi, hogy mi 
van nálunk. Frednél egyszerre 4 tárgy lehet, s ezzel a billentyűvel választhatjuk ki 
a tárgyak közül azt, amelyet használni szeretnénk. A következő kiválasztandó billen¬ 
tyű a balra- (LEFT), majd a jobbra- (RIGHT) történő mozgás vezérlésére szolgál. Ez¬ 
után következik az un. 'végrehajtó* (USE) billentyű kijelölése. A 'SELECT' segítsé¬ 
gével kiválasztott tárgyat ezzel aktivizálhatjuk. Fred a kardon kívül íjat, nyilat 
és köveket is használhat. A tárgyak használatában sem tudunk egységes útmutatót ad¬ 
ni. A játéktól is függően van olyan tárgy amelyet csak egyszer enged meg használni a 
program, van amit csak néhányszor (pl. 9-szer), van olyan is, amelyet csak bizonyos 
helyeken aktivizálhatunk. A billentyűzet kiválasztásának utolsó lépésében meg kell 
adnunk a lefelé (OOWN) és felfelé (UP) történő haladást vezérlő billentyűket. 

Figyelem ! A játékot még mindig ne kezdjük el. 

A játék folyamán külön kiragadott kisebb epizódok bukkannak elő, pl. üszás, vívás, 
kőhajítás, íjászat. Ez a négy a legfontosabb. Ilyenkor Fred egészen más pozíciókat 
vesz fel, s az irányítás is megváltozik. A nehézségek elkerülése végett megpróbáljuk 
röviden ismertetni a funkciók lényegét. 

-Úszás: Már a második pályán meg kell tanulnunk úszni. Rövídebb gyakorlás után meg¬ 
látjuk, menni is fog. Fred speciális vízalatti úszást végez. Ha nem irányít¬ 
juk, azonnal a felszínre tör oxigénért. 

-Vívás: Mint tudjuk a víváshoz egy kard is szükségeltetik, így először ezt kell meg¬ 
szereznünk. Másodszor a kardozási funkció csak akkor lép üzembe, ha őrrel 
találkozunk. Ilyenkor aztán a fel/le billentyűk gyors nyomogatásával hárít¬ 
hatjuk a szúrásokat, míg az előre billentyűvel támadunk, a hátra billentyű¬ 
vel pedig védekezve hátrálunk. Mindemellett ez a legnehezebb funkció, ezért 
célszerű, ha sokat gyakoroljuk. 

-íjászat: Ha felvettük az íjat, bármire lőhetünk, de nem minden és nem mindenki hal 
meg íjunk hatására. Használata esetén nyomjuk a lövés funkciót egyfolytá¬ 
ban. Ekkor a kifeszített nyílvessző iránya A fokozatban elkezd változni, 
aszerint, hogy milyen magasra akarunk lőni. Ha kiválasztottuk az irányt, 
engedjük el a lövés-billentyűt, s a nyílvessző a kívánt irányba repül. Égy 
íjhoz 9 db. nyílvessző tartozik. 
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Ennyi előzetes információval 
már nekikezdhetünk küldetésünk 
végrehajtásának. Fred az erőd 
legkülső kertjéből indul. Azon¬ 
nal agy mélyebb gödör állja u- 
tunkat, s külön szívnia, hogy a 
gödör mélyén eyy telepített vi¬ 
pera fickándozlk. óvatosan men¬ 
jünk a gödör szélére, majd ami¬ 
kor a vipera el vánszorog a jobb 
oldalra, lépjünk le. íred, ha 
nem is talpra, de fenékre esik, 
így ki3ebh energiaveszteséggel 
megússza a dolgot. A gödör mé¬ 
lyén örömmel fedezhetünk fel 

egy jókora csirkecombot. Vegyük fel azt, majd amikor a vipera elindul visszafelé, 
kövessük és ugorjunk fel a lelógó indára. Sikerült kijutnunk a veremből, átmenetünk 
a következő pályára. Az erődöt hármas védelmi rendszer védi: az erdő. egy verem¬ 
rendszer és egy vizesárok. Most ezek közül a legutolsóhoz jutottunk. 

Ez a hely gyakran bővelkedik 
órmótlan vízi szörnyekben. Eb¬ 
ben az esettien egy magányos pi- 
rariha 'nyüzsög' a vízben. Mit 
tegyünk ? ...Dobjuk be legújabb 
szerzeményünket a halnak. Ami¬ 
kor a hal közel úszik hozzánk, 
nyomjuk meg a 'végrehajtás' 
billentyűt. Ez azt fogja ered¬ 
ményezni, hogy a 'sült galamb' 
lassan ereszkedve a hal szájába 
esik. ö azonban csak a fenéken 
tud lakmározni, ezért meg kell 
várnia, amíg a husi leér a víz 
aljára. Ezt az időt kihasznál¬ 
va, toccsanjunk a vízbe és vegyük fel a 'kecskebéka figurát'. Ezen természetesen 
Ered speciális úszás-módját kell értenünk, melyről már szóltunk. A megfelelő irányí¬ 
tással gyorsan előrejuthatunk a vízben. Gyorsan ússzunk a vízalatti szikla mögé, 
ahol kilenc kőd.3rab hever. Ezeket vegyük fel alkalmi kézi fegyverként. Ezután űsz- 
szunk a jobboldali, vízalatti átjáróhoz és tuszkoljuk be magunkat a nyíláson. Fred 
éppen, hogy átfér a földalatti átjárón. A túloldalon a vízalatti tárna található. 
Óvatosan másszunk ki a szikla peremére, majd menjünk fel az emelkedőn. Letekintve 
egy polipot láthatunk, amint le/fel úszkál a vízinövények között. A szikla vízalatti 
beugrójában azonban, egy valódi acélélG kard hever. Ezt mindenáron meg kell szerez¬ 
nünk. A polip azonban komoly akadályt Jelent, de van egy megoldás...essünk le, ami¬ 
kor a polip éppen lent van, és másszunk ki a tárna jobb szélén, a kis vízesésen. 
Használjuk az imént szerzett kavicsokat, a már említett módon. Lrdeires kicsit dobni, 
így a kő beleütközik egy lelógó cseppkőbe, erről lepattanva pedig, egyenesen áldoza¬ 
tunk lejére, aki így nagyon gyorsan elhalálozik. Most már minden nehézség nélkül 
felvehetjük a kardot a kövek mellé. Kimászva a vízből induljunk Jobbra. Ez o tárna¬ 
átkelőhely, az erőd titkos kereskedelmi útvonala. Ezen a tárnacsarnokon hozzák be az 
élelmiszert a várba. Mint látjuk a vízen történő átkelést egy tutaj biztosítja, umlt 
révész kezel. A vigyőri révész eléggé idült alkoholos állapotban van, ezért nem is 
hajlandó minket átvinni. Ekkor viszont észrevesszük az orrunk előtt heverő alattomos 
kődarabot, melyet természetesen nem tudunk átugrani. Hogyan Juthatunk át ? 

A kő egy titkos csapóajtót rejt magában, Bmely a révész utáni pályára, vagyis az 1. 
szánni vízalatti őrhelyre vezet. Ezen a esapóojtón bonyolítják le az örök a váltást. 
A csapóajtó azonban csak a megfelelő 'jelszóra' nyílik ki, amely Jelen esetben egy 
vívó mozdulatsort Jelent. Tegyük tehát a következőket: hátráljunk (balra), amíg ép¬ 
pen vissza nem lépünk az előző pályára (tárna). Ezután forduljunk a kő felé, vigyük 


































2.2 SIR FRED 



3 kurzort a kardra és nyomjuk meg a lövést. Ennek az lesz a hatása, hogy Fred egy 
szúrrtmozduiatot tesz a kö felé. Ezt kővetően nyomjuk meg az elöre/jobbra billentyűt. 
Most lovagunk egy lépést tett előre, kardjával lefelé mutatva. Látszólag newi törté¬ 
nik üiwru. Ha azonban must kimegyünk balra, még mindig karddal a kezünkben, meglepve 
láthatjuk, hogy az l.sz. őrhelyen vagyunk. 

Fejünk éppen, hogy kilátszik a főidből, ezért ugorjunk egy nagyot. Most már tettre 
készen indulhatunk támadásra o velünk szemben lévő őr ellen. Ugorjunk fel (nekifu¬ 
tásból) a padkára, s kardunkkal lendüljünk támadásba ( a már említett módon ). Ek¬ 
korra mái ellenfelünk sem rest és keményen védekezik. Ahogy arról már írtunk nem 
elég csak egyszer belészúrni, legalább háromszor, de lehet, hogy többször kell el¬ 
végeznünk ezt a cselekvést, mire kiszenved. Ha megadtuk neki a kegyelemdöfést, tu¬ 
lajdonképpen elhárítottuk az összes külső akadályt, szabad az út az erőd belseje fe¬ 
lé. 

Következő célunk n kúton keresztül bejutni a külső várudvarra. A földalatti l.az. 
őrhelyről egyenesen a kút víztárolójába Jutunk, és - milyen szerencse - a vízhúzó 
kötél pont le van eresztve. Mint látjuk egy igen értékes portéka is van a vízben 
(ahogy az már lenni szokott), ami nem más, mint egy íj, tíz darab nyílvesszővel. Va¬ 
lakinek azonban az a paranoiája, hogy ahol víz van, ott piranhákat telepít. Érmek a 
nyoma sajnos itt is megmutatkozik. A kút vizében ott lubickol egy nem éppen növénye¬ 
vő példány. A hal azonban néha megszédül a körbe-korbo való úszástól és kis időre 
megdermed. E/t az időt kihasználva ússzunk le az íjért, majd másszunk fel a vízhúzó 
kötélen. 

A várudvar kellős közepén vogyunk. Legyünk óvatosak, mert már a belső területen 
vagyunk, itt pedig hemzsegnek az örök (karddal) és a mesterlövészek (íjjal). 

A díszes erkélyekről liánok, 
indák lógnak. Az egyik erkélyen 
egy íjász leselkedik, ezért le¬ 
gyünk készenlétben (vigyük a 
kurzort az íjra). A bal szélső 
folyondár alkalmasnak látszik, 
hogy felmásszunk rajta. Felérve 
célozzunk, és lássuk el íjász- 
barátunkat egy halálos nyíl¬ 
vesszővel. Mint látjuk az erőd 
felső régióiból egy kötél lóg 
lefelé. Fussunk neki és kapasz¬ 
kodjunk meg a kötélen, termé¬ 
szetesen ugrani kell. Ezután 
forduljunk át a kötél másik ol¬ 
dalára és várjuk meg, amíg az kileng. Felmászva, a virágcsarnokba jutottunk. Fred 
most egy eléggé kaszkadőr mutatványt készül végrehajtani. A virágcserépen állva át 
kellene jutnunk, a jobb oldali beugróra. Elvben nekifutunk a cserép széléről és ug¬ 
runk. Érmek a hipp-hopp megoldásnak azonban az lenne az eredménye, hogy visszazuha¬ 
nunk a várudvarra. Tegyük tehát a következőt: Hátráljunk a virágcserép legszélére 
(balra), majd rohanjunk előre (nyomjuk egyfolytában a jobbra billentyűt). Elvileg le 






























2.2 SIR FRED 


kellene zuhannunk, a rohanás nagy lendületétől viszont nagy ívben a jobb oldali be¬ 
ugróra esünk (ismét fenékre). Innen már jobbra mehetünk. 

Az erőd kegyeletteljes részébe, 
a templomba jutunk, annak is a 
karzatára. Innen két ágra sza¬ 
kad a történet, attól függően, 
hogy mekkora energiánk van. 
Több lehetőségünk adódik. Elő¬ 
ször is nézzük meg, hogy az or¬ 
gona sípján nincs-e egy jó da¬ 
rab sült csirke. Ide ugyanis 
gyakran tesznek csirkét a kán¬ 
tor részére, aki olykor úgy be¬ 
lemélyed a kántálásba. hogy 3z 
evésről is megfeledkezik. Ha 
van csirke, álljunk a lépcső 
legfelső fokára, ugorjunk, majd 

másszunk fel érte az orgonasípokon. Azonnal el ís használhatjuk. 

Itt kell megemlítenünk, hogy az energiánk pótlására szolgáló csirkéket, a gép RNO 
függvény szerint adja be, ezért már a start pályától figyeljünk minden pályát, hátha 
akad csirke valahol. Ezt a későbbiek számára tartalékolhatjuk. 

Ha nincs szükségünk energiára 
vagy már fel töltöttük magunkat, 
beléphetünk a miséző csarnokba. 

Mint láthatjuk, a szószék mö¬ 
gött, illetve az áldozó asztal 
alatt vagyunk. A templomot egy 
igen 'kemény' őr védi, az eret¬ 
nek vandálok ellen. Hiába pró¬ 
bálnánk bemagyaró/nl neki, hogy 
mi is keresztények vagyunk, 
biztos nem hinné el, ezért 
kénytelenek vagyunk eltávolíta¬ 
ni. Egy óriási ugrással pattan¬ 
junk fel az áldozó asztalra, és 
kardunkkal rohanjuk le ellenfe¬ 
lünket. Ha támadásunk lesújtó, hamar (kb. 10 szúrásból) sarokba szoríthatjuk ellen¬ 
felünket, de vigyázzunk, mert ő is 'keni' kegyetlenül. 

"Mi itt sem voltunk” jelszóval, angolosan távozzunk a térszínről (jobbra). Mint lát¬ 
juk (illetve nem látjuk) ezen a pályán sem enni, inni vagy ölni-való nincs. A padló¬ 
ba azonban titkos billenő ajtó lett beépítve. Ezt a földbe rejtett kis kailantyú el- 
forditásával hozhatjuk működésbe. Mint tapasztalni fogjuk, a padló valami antigravi- 
tációs berendezés hatására felemelkedik. 

Visszatérve a csapóajtóra, várjuk meg, amíg az teljesen felnyílik, és jobbról balra 
haladva lépjünk le a keletkezett lyukba. A várudvar lépcsőkorlátjára esünk. Ha most 
jobbról/balra léptünk volna, gyors tempóban pattognánk végig a lépcsőkorláton. Ez 
nem lenne egészséges dolog, mivel Fred nem fizeti a kóbor lovagok biztosítási kötvé¬ 
nyének havi esedékes részleteit, ezért küldetésünk nagy valószínűséggel véget érne. 
így azonban felkapaszkodhatunk a korlát emelkellőjén. Ered itt telepatikusán megérzi, 
hogy a következő pályán 'kellemes meglepetés’ várja, ezért fel Is készül a harcra. 
Vigyük a kurzort a kardra, és hátráljunk a korlát egyenes részéig (jobbra). Mielőtt 
cselekednénk, elmagyarázzuk tervünk lényegét. A balra lévő pályán a korlát vége ta¬ 
lálható, amelyre egy fontos tárgy, a gyüjtószerszám lett elhelyezve. Valószínűleg az 
ide állított űr hagyta itt, két pipafüst között. Egyelőre azonban ott van az Őr. Ha 
közömbösen átsétálnánk a következő pályára, annyi időnk sem maradna, hogy 'Jó na¬ 
pot' -ot szóljunk. Taktikánk a következő: a korlát legszéléről futunk be egyenesen az 
őr karjába, jobban mondva a kardjába. De mi sem vagyunk restek, rántsuk elő kardun¬ 
kat és a szokásos módon lendüljünk támadásba. Próbáljuk minél jobban balra szorítani 
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ellenfelünket; igy hamar végzünk vele. Oolgunk végeztével vegyük az irányt balra. 
Mielőtt átmennénk a 3zökőkutas parkba, vigyük a kurzort az íjra. A fák kozott egy 
3unyi mesterlövész bujkál. Ma kilőttük, menjünk még tovább, a kúthoz. Most már meg¬ 
indulhatnánk felfelé, a királylányhoz, de a kút magas peremén nem tudunk átmászni. 
Fred azonban most is magára talál. Meg indulás előtt egy sárkányrepülővel bambákat 
helyezett el az erőd 'vaskosabb’ pontjaira, így ide is. Gyújtószerszámunkkal aktivi¬ 
zálhatjuk a robbanószerkezetet. Menjünk egészen kézéi a bombához (a kút tövében 
van), vigyük a kurzort a gyújlószerszámra, majd lövés. Ezután felgyorsulnak az ese¬ 
mények. A bomba pár másodperc múlva felrobban, hatósugara kb. 10 lépés. Ma ezen be¬ 
lül vagyunk, komoly égési sérüléseket szenvedünk. A robbanás után lehetségessé vá¬ 
lik, hogy átmásszunk a kút túloldalára. Innen, a már egyszer megtett utat ismételjük 
meg, fel egészen az orgonáig. Egy megfelelő pontról felkapaszkodhatunk az orgonasí- 
pokro. Ehhez menjünk a lépcső legfelső fokára, majd forduljunk balra. Ebből o pozí¬ 
cióból ugorjunk, s Fred máris megkapaszkodott egy alsóbb sípban. Innen ezután egyre 
feljebb mászhatunk. A legmagasabb sípról ugorjunk tovább. 

Az ötödik szintre kerülünk. Mint látjuk, innen nyílik a vár toronyrendszere. Ismét 
akadályba ütközünk, a padlósajtó ugyanis be van zárva. Mála hősünk előrelátásának, 
itt is egy bomba meggyújtásával oldjuk meg a problémát. 

Ahhoz, hogy a padlásajtóhoz eljussunk, fel kell másznunk az erőd zászlójára. Fred 
szerencsére nem nehézsúlyú lovag, ezért a zászló nem szakad le alatta. Innen már 
felrobbanthatjuk a padlásajtóba helyezett bombát. Ahogy meggyullad a bomba, álljunk 
ki a padlás legszélére. A robbanás után induljunk a vár legmagasabb régióiba. Egyik 
3 zintrói a másikra, a nem éppen stabil létrákon keresztül juthatunk át. Ezeken 
egyébként igen nehéz közlekedni. Magára a létrafokra egy ugrással felkapaszkodha¬ 
tunk, majd kétlépésenként ismét ugranunk kell. 

Közvetlenül a padiá3bejáró felett a 'hajitógép' található, igazán nem mondatjuk rá, 
hogy 'hajítófát sem ér'. Itt gyorsan kell másznunk, mivel a kőhajító szerkezet önál¬ 
lósította magát, s ezt azzal is kifejezésre juttatja, hogy kőzáport zúdít ránk. Is¬ 
mét egy pályával feljebb a padlásnak ahhoz a részéhez érkeztünk, amely egyben titkos 
kijárata a hálószobának, másrészt az őrök innen jutnak fel a toronyállásokba. Magába 
a toronyba ismét egy hidraulikus rendszer segítségével juthatunk. Mint látjuk, a fal 
bal oldalába egy kapcsoló lett beépítve. Ezt elfordítva, lejön egy palló, s erről 
mér felmászhatunk a kötélre, a kötélről pedig egy felhőre. A kapcsolót egyszerűen 
elfordíthatjuk, ha íjjal belelövünk. 

Miután feljutottunk a toronyba, egyre jobban érezhetjük a hideg esős angliai időjá¬ 
rás Lehelletét. Ez abban is megmutatkozik, hogy a vár körül dundi esőfelhők lebeg¬ 
nek. Mivel Fred a pehelysúlyú kóborlovagok kategóriájába sorolható, könnyen megáll a 
felhőn, sőt még a jég hátán is. Végre fellélegezhetünk, a dolog nehezén mér túl va¬ 
gyunk. A friss levegő új erőt önt belénk. A felhőről egy ugrással kapjuk el a to¬ 
ronyról lelógó kötelet, ezen pedig másszunk fel a torony csúcsára. 

Fred nem tériszonyos, ezért bátran közlekedik az 'instabil' cserepeken. Van még egy 
akadály, amit Fred már idejöttekor meglátott. A bal szélső bástyán egy hajítógép és 
egy íjász táblából. Ezeket kell még lekezelnünk. Menjünk tehát balra két pályát, de 
előtte heLyezzük készenlétbe az íjat. Miután átmentünk n haji tógépes pályán, eljön 
számunkra az utolsó pálya. Ahogy beléptünk, célozzuk meg az Íjászt, majd eresszünk 
belé egy halált hozó nyílvesszőt. 

És a mese itt véget ér, ott a gyönyörű hercegnő. Az események innen már maguktól 
mennek...csók...és egy kis meglepetés. 


Figyelem! A Sir Fred bármennyire is tökéletes, az adatkezelésébe menet közben hiba 
csúszhat, ezért ha a játék végén az utolsó pályán mégsem lenne ott a hercegnő, ne 
keseredjünk el, ilyenkor ugyanis a gép 'elfelejtette' kirakni a hercegnő sprite-jót. 
Mindenkit érhetnek csalódások, ám a Játék így is véget ér, de sajnos a puszi elma¬ 
rad. 
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3. fejezet 


WRITE LIGMTHIMG 



Forgatás 


Két spr 
el. Erm 
sprite i 
nek. Pl 
akarurji 
?xS r ft 

m 

tíí 1 ' 


k: a forga 
a nagyítás 


változatlan 
Gkö képpont 


Manótlamozgatás sprite és egy másik 
sprite-ablak között: 


Az utasítások szintaktikája az előzőek¬ 
kel azonos, csak itt az utolsó ’S' betű¬ 
jelek helyett ’M* betűket kell írnunk, 
pl. GWBLS helyett GWBLM-et. 


Az utasítások végrehajtása előtt a kö¬ 
vetkező változókat kell definiálnunk: 


SP1 - az 1. sprite száma 
SP2 - az ablakot tartalmazó 2. sprite 
száma 

5R0W - a sprite ablak felső sora 
SCOL - a sprite ablak baloldali oszlopa 


Invertélés: 

Az attribútum^ 
állapota melletl 
0 lesz és fordítx 


Másoló utasítások: 

Két sprite közötti adatátvitelre 
lehetőséget. A végrehajtás előtt 
vetkező változókat kell definiál 

SPI - az 1. sprite száma 
SP2 - a 2. sprite száma 

COPYH - SP1 átmásolása SP2- 
CÜPORM - SPI ráilleaztése OR 
COPXRH - SP1 ráül esz tése XOi 
LOPNOM - SP1 rá illesztése A 
CQPATTM- SPi attribútumain 
SP2-be 

Megjegyzés: Ha a két sp 
lónbózik, nem 
mi. 

TRANSZPOR 

A transzformációkhoz 
tás, tükrözés, ínvert 


INYM - a megadott VKi sprite importá¬ 
lása (SPN-flfen előzetesen be kell 
állítanunk a sprite számát) 

INVV - meghatározott méretű ablak lnver- 
tálása (az ablak adatait a COL, 
ROW, LEM és a HGT változókban be 
kell állítanunk) 


Tükrözés: 


MIRM - a sprite képpont adatait tükrözi 
középpontra vetítve 

MARM - a sprite attribútumait tükrözi 
középpoatra vetítve 

számát előzetesen az 
be keli állítani) 
ablak kép¬ 
it ra tükrözi 
& ablak att- 
ra tükrözi 
COL, ROW, LEM 
izákban be kell 


latforgatást végez 
feltétele, hogy a 
méretei megegyezze- 
-es méretű sprtto-ot 
(SP2), akkor SPl-nek 
lennie. Sprite cinma- 
tó, tehát SPI nem lehet 


'ártalmát SP2-be forgatja 
kai (SPI és SP2 értékét 
tesen be kell állítanunk) 


ihoz hasonlóan a kiinduló spri- 
itt is SP2-ben kell beállíta¬ 
sz utasítás végrehajtása után 
az ei^hény SPI-ben jelenik meg. SPl-nek 
pontosán kétszer nagyobb méretűnek (te¬ 
hát négyszeresnek) kell lennie, mint az 
SP2 sprite. 

ÜSPM - SP2 nagyítása az SPI sprite-ba 

Megjegyzés: ez utóbbi két transzformáció 
csak a sprite memóriában ha¬ 
tásos 


HEGSZAKI TÁSÓKKAL 

összefüggő szavak 

Ezek az utasítások ellenőrzik a Whlto 
Llghtning szavak "Előtör/háttér " 
végrehajtását. 

HALT - felfüggeszti a CPU táj ködénél a 
következő megszakításig 
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WNITE L1CMTNINC 



VAK 


szótárban 


El - engedélyezi a megszakításokat 

Dl - tiltja a megszakításokat 

EXX - az IDEÁL változóit kicseréli a 
váltakozó IDEÁL változókra. Ha 
megszakítás van, ez automatiku¬ 
san végrehajtód! 
után pedig viss 


tóinál tozók. 
ram^^Éern hasj 
bán 

INT-ON - 

tódik^^^^^H|H 

Pl. 

VONAL 
működik } 

INT-OFF- visszatérést jelent 

■ ' 

ram futása^^^^^H 


megszakítás 
llnak az elő- 
i háttérprog- 
k, elsősor- 
,t kapunk, 
r végrehaj- 


íállítja a 
háttérben 

1 . meg- 
ttérprog- 


Igcn hatékony lehetősérj^^^^^^^feekne-k 
.1/ utasításoknak a segí I >*égével JMve*rrn 
lehet a programunkon bel^H^^HHrt ér. 
a FORTH-t. 


PRDG - áttérés a BASIC r< 

RESERVE- helyet foglal a’ 

BASIC részére 
Pl. 2046 RESERVE 
2 Kbyte-ot foglal le’ 

GOTO - a program futása a T( 
határozott BASIC söre 
tódik 

BASIC-böl a RANDOMIZE U^ 30000 
utasítás segítségével indíthat¬ 
juk újra a FORTH-t, míg ha csak 
vissza szeretnénk lépni a FORTH 
azon pontjára, ahonnét leágaz¬ 
tunk, úgy RAN00MIZE USR 30006 
a megfelelő lépés. 

Pl. 120 GOTO (♦ENTER) 
a 120-as BASIC sorra ugrik át 
RÉTUSR - a programvégrehajtás a FORTH-t 
hívó RAND0MIZE USR 30000 utáni 
utasításra ugrik 


KÜLÖNFÉLE SZAVAK 


SETAV - meghatározott (COL, ROW, HGT és 
LEN) ablak attribútumait beál¬ 
lítja az aktuális INK és PAPER 
színekre 


BLSV 


LLSM 


AU JM 


íiLANV - 


SÉTÁM - az SPN-nel meghatározott sprite 
attribútumaiba az aktuális INK 
és PAPER színeket viszi be 
az aktuális képernyő-ablak tör¬ 
lése 

törli az SPN-nel meghatározott 
sprite képpont adatait 
a PÚT/GET utasítások 2. csoport¬ 
jával együtt felhasználva haté¬ 
kony. Ha a COL, R0W, LEN és HGT 
által meghatározott sprite ki¬ 
lógna a képernyőn, úgy a méret¬ 
adatok megfelelően módosulnak, 
és az ablak 111. a sprite csak 
részben kerül a képernyőre, 
alapjában azonos az előzővel, 
csak nem a sprite-ra, hanem egy 
ablakra vonatkoztatva 
ütközések vizsgálatánál jelen¬ 
tős, megvizsgálja, hogy a sprite 
belsejében van-e kigyűjtött kép- 
^pont. Valós esetben egyes kerül 
verem tetejére, máskülönben 
férus. 

előzőhöz hasonló, de ez a COL 
ROW szerint meghatározott ka- 
cter-pozícíóról ad Információt 
[OS-t egy 0 és T0S közötti vé- 
len számmal váltja fel 
' tartalmát a TOS-ban mégha- 
H^ott című portra küldi 
^^Hltja a TOS-beli port címet 
olvasott 8 bites szám 
megfelelőjével 
ás, melyhez T0S adja a 
33 ágot, T0S2 pétiig az 
t 

lajtuk ezt az utasítást, 
PlIT/GET 1. csoport uta- 
rvériyesok lesznek az 
mozgatására is 
szerinti címen meg- 
gépi kódú rutinra 

ezzel áll elő 
evum. A gép kiírja 
majd az cl- 
a SAVEfnév" CODE 24830, 
UüSGM|^^^p.l . ahol HOSSZ az 
e 1 őzelent érték. 
ZAPINT- olyan pro^^Hk esetében, ame¬ 
lyek használóik az "Előtér/hát¬ 
tér" műveletet ZAP helyett a 
ZAPINT utasítás használata java¬ 
solt 

PRT-0N- a további output a ZX-nyomtatóra 
kerül 

PRT-OFF-tovébbi outout a képernyőre 












AZ IDEÁI HYELV 


WM1TE LIGHTWIWtf 



ál 1ítása 


I i táso 


BASIC A FORTH-BAN 


rehajtunk egy meghatározott rutint. A 
kettes megszakítás kezelése gépi kódú 
oldalról sem nehéz, de a gyakorlatlan 
programozó számára gondot okozhat. A 
White Lightninorben az INT-ON és az INT- 
0FF parancsok Anítségével lehetővé vá¬ 
lik a kettes (^k^kításl reutíszer keze¬ 
lése. Most az^^^L kapcj^Hos ismere¬ 
teket tekint jük út. 


n háttér-prog- 
Ezt elvégezve 
ílőtér program- 

1/50-ed másod¬ 
un lefuttatnia, 
követően vissza 
jelent problémát 


A megszakít; 
program fut j 
ram kerül 
visszatér 

hoz. _ 

A háttér-^B^^H 

hogy annA^íf 

• I u 

viszont nz r.«SB, ha r háttér -program fu¬ 
tási 1 !#* w* negh-íl Jja az 1 /*>0 másodper¬ 
cet. f ljj)lf nly*iy 11 i hanem csak 2 b- 
s/o: Ú.>: dh>0Jtv.i másotlperc énként. 
Ma . 1 / l»V.)Opei cf. i . mégha 1 adná . 
akkori mái c .uj-. a '■ -szór . 

A háa^Bp-ptognn jelenléte gyakran prob- 
Né zzunk erre egy gyakori 

■ • 

egy pplyamatns sorol 1-t hajt vég¬ 
re, míg az /ló tér -program éppen karak le¬ 
tek moyh.jta' azott sorozatát helyezi ki a 
A gond akkor 

^^^^par akterek megjeleni téso közben 
szakítás, és még csak a karak¬ 
té lett elhelyezve a képernyőn, 
itódik a sorol 1, a karakterek le¬ 
csúszik, majd megjelennek a 
további karakterek is. Igen ám, de a 
közben jelentkező scroll miatt elcsúszás 
lépett fel a karakterek között. Ezt a 
hibajelenséget kiküszöbölhetjük, ha az 
ilyen fontos és megszakításmentes elő¬ 
tér-programok végrehajtási idejére nem 
engedélyezzük a megszakításokat, azaz a 
karakterek kiíratása előtt kiadunk egy 
Dl utána pedig egy El parancsot. 


A háttér-program futtatásának szintakti¬ 
kája a következő: 


•NÉV INT-ON (♦ENTER) 
azaz aposztróf - háttér-program neve - 
space - INT-ON - és végül ENTER 
Ha a háttér-program a végrehajtáshoz 
szükséges változókat saját maga nem de¬ 
finiálja, úgy azokat nekünk kell defini¬ 
álnunk . 


sa (1/0) 


A BASIC-bői is Ismert parancsokhoz tar¬ 
tozó paramétereknek a veremben felülről 
lefelé, megfelelő (a BASIC-kel azonos) 
sorrendben kell elhelyezkedniük. Hiba 
esetén a FORTH-bo visszaléphetünk a me¬ 
leg-indítással: PRINT USR 2463. 

A paramétereket zárójelek közé helyez¬ 
tük. 

CCPY - nyomtatás a ZX nyomtatóra 

AT - kiíratási pozíció beállítása 

(RQW, COL) 

BORDÉR - keretszín beállítása (színkód) 

CLS - képpont-adatok törlése, aktuá¬ 

lis attribútumok beállítása 
DRAW-ARC- ív rajzolása az aktuáli 
ból (X.Y.szbg) 

CIRCLE - kor rajzolása (X,Y,sug ; 

W?AW - vonal rajzolása egy 
zott pontból (X, Y) 

PLOT - pont kijelölése a 
<X,Y) 

ATTR - kijelzi a megadót 

attribútum kódját 
POINT - a megadott képpon 

kérdezi le. Kigyíj 
pótban a verem 
kerül. (X,Y) 

TAB - a kiírás őszi 

beállítása (COL 
INK - a tintaszín 

kód) 

PAPER - a háttérszín 
kód) 

OVER - felülírás üz 

( 1 / 0 ) 

INVERSE - inverz üz 

( 1 / 0 ) 

BRIGHT - fényesség t 


Játékprogramok • Tvezéw** gyakran üt¬ 
közhetünk abba a hogy egyes 
műveleteket azonc^Hffjőkö/önként kell 
végrehajtanunk, ezw időzítése viszont a 
közvetlen folyamatban igen nehézkes. Sok 
számítást és elpazarolt processzor-időt 
jelenthet. A megoldás kulcsa a kettes 
megszakítást rendszer használata, vagyis 
az, hogy kettes megszakítást módba kap¬ 
csolva minden másodpercben 50-szer vég¬ 
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WH1TK LIOWTW1WO 



gyors 
i meg- 


. !uk.,a 

vál toza 
adjuk W 
a követ 


1 ENDIF 


31 CO 
CONST. 


(♦ENTER) 


Pl. a képernyő közepén meghatározott mé¬ 
retű (5x5) ablakot egy háttér-program 
segítségével sorollozzunk és invertál- 
junk. 

Mindenekelőtt definiálnunk kell egy 
szót, amelyre hivatkozni fogunk a hát¬ 
tér-program meghívásakor ' 

Pl. :HPRG 

Most állítsul 

5 HGT' f 5 1 
(♦ENTER) 

írassunk ki tets 
ernyőre: 

VLIST (CENTER) 

Végül adjuk ki: 

’HPRG INT-ON («EN 

Azt fogjuk látni, hogy 
a futási eredmény. A há 
állítható az INT-OFF seg 


t a kép- 


Ezután 


A megszakításokat leláss! 
sík programmal, pl. legyei 
1/10 másodp’ 'ír . 

definiálunk egy új változót 
szót: 

Az új változó: 0 VARIABLE VAL 

Az ÚJ szó: :HPRGA VÁLT (0) U5 
0 VÁLT / ELSE 1 VÁLT 

Ezután írjuk be: ’HPRGA INT-ON (♦ENTER) 


FREKVENCIA ÉS FÁZIS 

A háttér-programok kezelésének, illetve 
a megszakítás-vezérlésnek az egyik és fő 
problémája, hogy egy esetleges pontvizs- 
gálat megelőzheti az ugyanazon pontbeli 
képernyő-műveletet. Ennek következtében 
a képernyőn furcsa dolgoknak lehetünk 
tanúi, a képek egyes részletei úgy néz¬ 
nek ki, mintha felszeletelték volna azo¬ 
kat. 

Tételezzük fel, hogy van A különböző 
szó, melyeket A különböző frekvenciával 
akarunk végrehaJtani. Legyenek ezek a 
következők: INVV minden másodpercben 50- 


szer, MIRV minden másodpercben 20-szor, 
a WHR1V minden másodpercben A-szer és 
végül a WCRV másodpercenként 5-ször. 

Ezt követően definiálunk egy változót, 
mely számolni fogja a megszakításokat és 
A konstanst a frekvenciák tárolására. 

0 VARIABLE VÁLT 50 C0N5TANT KI 20 
C0NSTANT K2 A CONSTANT K3 5 C0NSTANT 
KA (♦ENTER) 

:MA0 M00 ABS 0* ; (♦ENTER) 

:IRUN VÁLT @ 0UP DUP OUP (*ENTER) 

KI MAO IF INVV ENOIF (♦ENTER) 

K2 MAO IF MIRV ENOIF (♦ENTER) 

K3 MAO IF WRR1V ENOIF (♦ENTER) 

KA MAO IF WCRV ENDIF (♦ENTER) 

1 VÁLT^ ^1 ; (♦ENTER) 

Ezután csak annyit kell tennünk, hogy 
jük a paramétereket: 

’ ! 10 ROM' ! 6 HGT' ! 8 LEN* ! 
! (♦ENTER) 

i adatokat a képernyőre: 

VU® IRUN INT-ON (♦ENTER) 


hát¬ 


it ségé vei kiléphetünk a 

1 . 


lég a frekvenciák ellenőr- 
ű bevezetni a fázis-formá- 
esetben további négy 
ségünk lesz. Először is 
IRUN, majd gépeljük be 


M 5 CONSTANT KH2 0 
CONSTANT KHA (♦ENTER) 


: IRUN 
KI MÓD 
K2 MÓD ABS 
(♦ENTEt 
K3 MÜU 
(♦ENTER) 

KA MŰD ABS Ki 
(♦ENTER) 

1 VÁLT ♦! : 


(♦ENTER) 
EN0IF(+ENTER) 
[RV ENOIF 

tlV ENDIF 

WCRV ENDIF 


Végül hajtsuk végre a programot: 

VLIST 'IRUN INT-ON (♦ENTER) 

A megállítása INT-OFF-al, törlése F0RGE7 
IRUN-nal lehetséges. 
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J%z ÁCS software által forgalmazott, 
és 1982-ben megelent program út tört 
Spectrumon a 3D grafikai technika vonat¬ 
kozásában. Egyszerű felépítése, érthető 
kezelése tette népszerűvé, ugyanakkor 
felépítése 100 X BASIC, így igazán lát¬ 
ványos eredményeket ne várjunk tőle, vi¬ 
szont kilistázhatjuk a programnt, és ki¬ 
fejthetjük a működési mechanizmust. 

A program terjedelme: 6685 byte és egy¬ 
szerűen betölthető a 

10AD “viewpoint" vagy a 
10A0 "" parancsokkal. 

A Viewpoint automatikusan indul, és egy 
menüvel jelentkezik be: 

Press: 1 ta input new 

co-ordinates etc. 

(adatbevitel a billentyűzetről) 

2 fór rotation about a poínt 
(forgatás a három dimenzió bár¬ 
mely pontja köriil) 

3 fór rotation about a line 
between two points 
(forgatás egy két pont által 
határolt egyenes korul) 

4 fór view fram one polnt to 
another 

(forgatás megadott kőt pont 
relatív helyzete szerint 
ld.később) 

5 fór view of starting position 
from x,y pláne 

(a mindenkori x,y koordináta 
kép megtekintése) 

6 to savé detaiis 
(adatállomány kimentése magne¬ 
tofonra, adattömb formájában) 

7 to load new detaiis 

(új adatállomány betöltése a 
magnetofonról) 

Az adatok bevitelét kétféleképpen old¬ 
hatjuk meg. Az 1. opció választása ese¬ 
tén adatainkat a billentyűzetről vihet¬ 
jük be, míg a 7. opció segítségével egy 
előzetesen kimentett adatállomány hívha¬ 
tó be a kazettás magnetofonról. 

A gyári kazettán a "viewpoint" program 
után három ckano található: 

"lettér" - egy tömzsi "A" betű képe 
"cube" - egy kocka képe 
"alanine" - egy háló modell az "ami- 
no acid L-alanine" kép¬ 
letéről 


Ezek szintén a 7. opcióval hívhatók be. 


Először is nézzük meg, hogyan történik 
az adatok manuális bevitele. Tekintsük 
meg ezt egy kocka felrajzolásán keresz¬ 
tül. 



Számokkal nevezünk el minden olyan pon¬ 
tot, ahol két vagy több él találkozik. A 
koordináta rendszer origója lesz a kiin¬ 
duló pont (1). A Viewpointban úgy kell 
gondolkodni, hogy az x tengely balról 
Jobbra, az y tengely alulról felfelé, 
míg a z tengely tőlünk a papír síkja fe¬ 
lé halad, úgy mint a Jobb oldali ábrán, 
így jelenik meg a testünk a képernyőn is 
(a bal oldali ábra és koordináta rend¬ 
szer csak szemléltető jellegű). Aggoda¬ 
lomra viszont semmi ok, a Viewpoint a 
koordináta tengelyek elforgatása nélkül, 
vagyis a jobb oldali vázlatnak megfele¬ 
lően is tudja ábrázolni a 30 képet, s 
ezt változatos forgatási mechanizmusa 
révén tudja elérni. 

Minden egyes számozott koordináta-pont¬ 
hoz három érték tartozik.pl .az origóé 
(0,0,0). Példánkban az egyszerűség ked¬ 
véért 1 egységnyi értékeket használunk. 
A program rugalmasságát bizonyítja az 
arányok beállítása, és a képernyőterü- 
letre történő megfelelő beigazítás, így 
a testünk a megadott méretek egymás köz¬ 
ti arányát biztosítva mindig megfelelő 
nagysággal jelenik meg a képernyőt!. 


Az 1. opció választásakor a gép először 
is meg fogja kérdezni tőlünk a csúcspon¬ 
tok számát (How meny points?). 16K-s gép 
esetén max. 43-at, míg 48K-s gép esetén 
max. 770 pontot adhatunk meg. 


Jelenlegi példánkban a pontok száma 8, 
így ezt a számot adjuk meg. Az adat be¬ 
gépelése után meg kell nyomni azENTER-t. 

Ezután bekéri a gép az egyes pontok ko¬ 
ordinátáit, adatonként mindig nyomjuk 
meg az ENTER-t. 
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Végezzük el az adatbevitelt: 

* y 


1 . pont 

2 . pont 

3. pont 

4. pont 

5. pont 

6 . pont 

7. pont 
B.pont 


0 

1 

0 

1 

0 

1 

0 

1 


0 

0 

1 

1 

0 

0 

1 

1 


0 

0 

0 

0 

1 

1 

1 

1 


A pontokból még nem tudja eldönteni a 
gép, hogy a test hogyan épül fel, ezért 
meg kell adnunk azt is, mely pofitok kap¬ 
csolódnak egymáshoz egy összekötő egye¬ 
nes segítségével. A gép egymás után vé- 
gigkérdezi az összes csúcspontot, de Tia- 
mar belátható, hogy kétszer nincs értel¬ 
me ugyanazt a kapcsolatot definiálnunk 
(pl. az l.porrt kapcsolódik a 2.-ponthoz 
és a 2. pont is kapcsolódik a/ 1.-pont¬ 
hoz), így szimpla ENTER megnyomása ebben 
az esetben elegendő. 

Az egyszerűbb megértéshez nézzük, hogyan 
járunk el példánkban: 

1. pont kapcsolódik 2 E 3 E 5 E 

2. pont kapcsolódik 4 E 6 E E 

3. pont kapcsolódik 4 E 7 E E . 

4. pont kapcsolódik BEE 

5. pont kapcsolódik 6 E 7 E E 

6. pont kapcsolódik BEE 

7. pont kapcsolódik BEE 

0. pont kapcsolódik E 

Az adatbevitelt a "point x 
connects to M kérdésre kell véghezvinni, 
ahol 

x a kiinduló pont száma. 
Példánkban az "E" jelzés az ENTER 
billentyű megnyomását jelzi. 

Az adatbevitel után ismét megjelenik a 
menü. A program vezérlése ebból a menü¬ 
ből történik. Ha hibaüzenettel leállna a 
program, vagy BREAK-kel megszakítottuk a 
program futását, soha sem RUN-nal in¬ 
dítsuk újra, mert a memóriában levő vál¬ 
tozók törlődnek, s vele együtt a már 
megkonstruált 30 ábránk is. Ezért a menü 
lehívásához egyszerűen gépeljünk C0 TO 
1 -et. 

Válasszuk most a 2. opciót, a pont körü¬ 
li forgatást. A gép fel fogja rajzolni 
az x-y nézeti képet, majd megkérdezi, 


hogy melyik pont körül fqrgasson. Pél¬ 
dánkban adjuk meg a jobb felső (4.) pon¬ 
tot. Az adott helyen vázlatosan megjele¬ 
nik a koordináta tengelyek irányjelzése. 



A következő kérdésre (Is this the nght 
point?) választásunkat meg is kell erő¬ 
síteni (Y/N). Nemleges válasz esetén új 
pont bevitele szükséges. Ha jól válasz¬ 
tottunk, a gép sorban megkérdezi, hogy 
az adott pont relatív helyzetéhez képest 
a testet x,y majd z tengely körül hány 
tokkal forgassa el? A paraméterek mega¬ 
dása után felrajzolja az elforgatott 
testet, ezután a "Hard copy?" kérdésre 
Y/N választással tetszés szerint a képet 
minden olyan nyomtatóra kimásolhatjuk, 
amely ismeri a COPY parancsot. Ezt köve¬ 
tően meg kell adnunk azt, hogy ezt a ké¬ 
pet választjuk-e az új x-y startpozíció¬ 
nak (Make this the new starting poslti- 
on?). Y/N nemleges választás esetén x-y- 
ban az eredeti helyzet marad. Végül az 
"Another option?" lehetőséget ad a menü 
visszahívására, ha választásunk (Y/N) 
nemleges, úgy a program futása megáll 
0 OK, 930:1 üzenettel. 

Ha visszakértük a menüt, válasszuk a 3. 
opciót, ez két pont által határolt egye¬ 
nes körül tudja elvégezni a test forga¬ 
tását. Az első kérdésre a két pont szá¬ 
mát kell megadnunk, ezt meg kell erősí¬ 
teni, majd az "Amount of' rotation in 
degrnes" kérdésre fokban be kell állíta¬ 
ni a forgatás szögértékét. Ettől kezdve 
az előző opció szerint jár el a program. 
Felrajzolja az elforgatott képet, hard 
copy-t enged meg, igény szerint átállít¬ 
ja az x-y startpozíciót, végül kiléphe¬ 
tünk a programból, vagy visszatérhetünk 
a főmenübe. 

A 4. opció segítségével áthelyezhetjük 
az x-y startpozíciót tetszés szerinti 
helyzetbe, megadott két pont által kije¬ 
lölt irány szerint. A bekért két pontot 
összekötve megtekinthetjük a két pont 
kapcsolatát, majd a választás megerősí¬ 
tését követően a megadott irányt a kát 
pont relatív forgatásával állítja át 
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úgy, h ogy az először megadott pontot az 
előtér felé, míg a másodiknak megadott 
pontot a hátsó tér felé mozgatja el. 

Az 5. opció a mindenkori aktuális x-y 
nézeti képet (startpozíciót) hívja elő a 
képernyőre. 

A 6. opcióval kimenthetjük a memóriában 
levő adatainkat. A kimentés előtt a gép 
bekéri a fiié nevét, majd a íile-t adat¬ 
tömb formájában menti ki. 

30 ábránk adattárolásához a gép alapve¬ 
tően két tömböt használ, a c() és g() 
tömböket. A c() tömb a startpozíciók 
adatait tartalmazza, míg a g() tömb a 
forgatás utáni pozíciók adatait. Mindkét 
tömb 6-szoros mélységű (x,y,z és 3 kap¬ 
csolat). A program használja még a c() 
tömböt is kétszeres mélységben. A c(l,l) 
elem tárolja a csúcspontok számát, míg a 
c(2-6,l) elemek üresek. Az adatállomány 
kimentésekor a c() tömb is szalagra ke¬ 
rül. 


A program főbb részeinek 


rövid 


áttekintése: 


100-105 - 

tömbdefiníciók 

106-120 - 

koordináta pontok adatbe¬ 
vitele 

121-137 - 

pontkapcsolatok adatbevi¬ 
tele 

150-198 - 

menü-kezelés 

210 

adatállomány kimentése 


250 - új adatállomány betöltése 

300-320 - a 2. opció által kijelölt 
adatok eltárolása 

400-420 - a 3. opció által kijelölt 
adatok eltárolása 

500-520 - a 4. opció által kijelölt 
adatok eltárolása 

600-650 - cO és g() tömb összeiga- 
zítása 

700-Ull - a test felrajzolása a g() 

tömbben megadott adatok¬ 
nak megfelelően. Ha pl. 
molekuia-modelleket aka¬ 
runk forgatni, használ- 
natjuk a CIRCLÉ utasítást 
a 711. sorban. 

812-813 - hard-copy a nyomtatóra 

820-860 - ha szükséges, megváltoz¬ 
tatja a startpozíciót 

900-930 - vissza a menühöz, vagy a 
program vége 

1000-1601 - rajzolás a kiinduló ada- 
toto sldpján 

6000-6005 - 2.opció - kalkuláció vég¬ 
rehajtása 

8000-8005 - 3.opció - kalkuláció vég¬ 

rehajtása 

9000-9003 - 4.opció - kalkuláció vég¬ 

rehajtása 

9110-9200 - Arány beállítása és a kép 
beigazítása 


Végül egy megjegyzés: a BASIC struktúra 
egyszerűen megengedi a módosítást, hogy 
programunk a microdrive-ot is kezelje. 



É 


Ki örökélet csak akkor működik, ha a program egy fojléces CODE-ból, ügy 
. t-. fejlécen SCRCEN-hól és egy 33759 byte-os részből áll (plusz még wit kü- 
\ AiwN/iöi' kell betölteni). Ürokólethcz a J43ó2-es cinen 0-át kell elhelyezni, 
•"j XTöltsük be a l041)£R-t. majd RCSET-elJük a gépet, és ír>»k be a követkézé 

\Jw SASTC prmjrarMt: 

- V C in CLE** 24 * 75; LOAD*" COOC 65400 

JT 720 KOR 1*65458 T0 65 a -64i Rf.AIJ a: P0KE l.ar NFX7 l 
\JP\ >0 RAM90M17E USR 65400 

40 DATA 175.50,58,134.195,0,128 

Futtassuk a programot (RUb*fMlFR) «5s Indítsuk el a magnót. 


5\ 


Nightmare Rallye 



T 


A játék indulása után nyomjuk meg a (SYt-COL SM1FT )-at és a (Q) billen¬ 
tyűt egyszerre. Ekkor az autónk mindenen keresztül ■e ha t és csak kemd- 
rvozni tudunk. A sebességmutotónk pedig körbc-knrtw Jár. * követke/6 pá¬ 
lya elejón isoct «1 Játszhatjuk olcsó kis irodainkét 1 
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Folyik a harc a programvétíelnu rendsze¬ 
rek, és a "feltörök" között. Az alábbiak¬ 
ban az egyik legelterjedtebb, Spectrumra 
irt védelmi rendszer, A 'Speedlock' váz¬ 
latos ismertetését vettük célba. 

A kérdés etikai oldalával (szabad-e, il- 
lik-e, helyes-o feltörni a védelmet, és 
ezzel szabadon másolhatóvá tenni egy 
programot) nem kívánunk foglalkozni. Mi¬ 
ért érdemes mégis tanulmányozni a 'Speed- 
lock'-ot, különösen akkor, ha a Multiface 
birtokában bárki kényelmesen másolhat vé¬ 
dett játékokat. Úgy gondoljuk, egy véde¬ 
lem megfejtése, működésének megértése 
sokszor Izgalmasabb lehet, mint maga a 
játék. Azok számára, akik nein idegenked¬ 
nek a gépi kódú programozástól, számos 
érdekességet, a Z-80 utasításkészletének 
szokatlan használatát mutatja be a 
'Speedlock*. 

Ahogyan Ráth György írja a ’Programvédel¬ 
mi rendszerek IBM PC-re' c. könyvében, a 
'Speedlock' védelmi eljárás kifejlesztése 
hozzávetőleg annyi munkát igényelhetett, 
mint egy akkori IBM PC-s fejlesztés, a 
'Prolok'. A különbség csupán az, hogy az 
előbbi a 1 Máteh Oay T c. játékprogramot 
védte, melynek ára néhány hét után kb. b 
angol Font volt. Az utóbbi pedig a dBase 
III. programcsomag védelmére szolgált, 
melynek ára ma is 250-M0 angol Font kö¬ 
zött mozog. 

Magát a védelmi rendszert logikailag két 
részre bonthatjuk: a betöltő rutin más 
szinkronjellel, és más baud-sebességgel 
működik, mint a Spectrum ROM-rutin; emel¬ 
lett ez a rutin meglehetősen "elrejtett". 
A betöltő részletes ismertetése nem cé¬ 
lunk, arra próbálunk választ találni, ho¬ 
gyan Juthatunk el odáig, hogy a betöltő¬ 
nek ezt az elrejtését fel tudjuk oldani. 

A rendszert egy konkrét példáit az Óceán 
cég 'Rambo' c. Játékprogramján keresztül 
ismertetjük (egyszerűen azért, mert ez az 
egyike azon kevés programnak, amely ere¬ 
deti változatban áll rendelkezésünkre). 
Tudomásunk szerint a 'Speedlock'-nak van 
újabb változata is, célkitűzésünket te¬ 
kintve ez a lényegen nem változtat. 

A 'Rambo* kattogás része előtt két 
'BASIC' Jellegű programot találunk: egy 
20S byteos rövidebb, és egy 1770 byte-os 
hosszabb részt. Próbáljuk meg először a 
rövldebbet megfejteni. 

A 'MERGE' nem használ; valamilyen másoló¬ 
programmal - vagy egyéb toolkit-tel - ki 


kell irtanunk az automatikus indítást. A 
megállított program betöltése után a lis¬ 
ta nem sokat mutat a képernyőn. Annál in¬ 
kább a nyomtatón: 

0 PAPER 0: INK 0: BORDÉR 0: CLS: 

PRINT USR 6746931: LOAO"" 

Minden érthetőnek látszik, egy dolog ki¬ 
vételével: nem valószínű, hogy a ’PRINT 
USR* utáni cím valódi. 

Tudjuk, hogy a BASIC rendszer a számokat 
úgy tárolja, hogy a számok szöveges alak¬ 
ja utáni "0E" karaktert követően találha¬ 
tó a szám memóriában elhelyezett b byte¬ 
os alakja. Ez természetesen ledet egészen 
más is, amit a szám szöveges alakja je¬ 
lent. Bármilyen momtorprogram segítségé¬ 
vel azonban megtalálhatjuk a gépi kódú 
rutin valódi indítási címét. Esetünkben a 
következőt találjuk: 


5CFA 

0F 

5CFB 

3A 

5CFC 

2A 

C ;CFD 

33 

bC FE 

33 


Ez már kissé zavaró. Ha az indulási cím 
egész szám volna, az 5 byte-ból csak a 
harmadik és a negyedik lenne nullától kü¬ 
lönböző. Milyen címről van tehát szó 7 
Aki ismeri a Spectrum lebegőpontos szám- 
ábrázolását, az kézzel is kiszámíthatja. 
Kényelmesebb azonban a ROM rutinjainak a 
segítségével meghatározni a címet. Az 
alábbi rövid program kiírja a megfelelő 
értéket: 

LD HL/5CFA 
CALL #3384 
L0 A,02 
CALL #1601 
CALL #2DE3 
RÉT 

Figyeljük meg, hogy nem egész számról van 
szó. A Spectrum rendszer viszont kerekít, 
tehát az indulási címet megtaláltuk: 
23829. Ha ettől a címtől próbáljuk visz- 
szafordítani a programot, a közhasznála¬ 
tú monitorok többsége csődöt mond. Ennek 
az az oka, hogy a rutin számos "nem stan¬ 
dard" Z-80 utasítást tartalmaz. (Ezek 
részletes ismertetését 1. Krlzsán György 
’Zilog mikroprocesszor családok' c. 
könyvében - LSI ATSz. 1984.) Olyan utasí¬ 
tásokról van szó tehát, amelyek az IX 16 
bites regiszter felső és alsó byte-jalt 
külön kezelik. Az idézett könyv Jelölése- 
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it használva a disassembly a következő: 

5015 

C0 1A 5D 

CALL á501A 

5018 

09 

EXX 


5019 

F5 

PUSH AF 

501A 

00 2E 00 

LO 

XI ,0 

5010 

0E FA 

LO 

c/fa 

501F 

00 7C 

LO 

A.XH 

5021 

F3 

01 


5022 

06 87 

LO 

B/*87 

5024 

09 

EXX 


5D25 

00 20 

DEC 

XL 

5D27 

E6 34 

AND 

*34 

5029 

27 

DAA 


502A 

D0 50 

LO 

E.XL 

502C 

Cl 

POP 

BC 

5020 

3E F8 

LO 

A«#F8 

502F 

00 65 

LD 

XH.XL 

5031 

16 5C 

LD 

D,#5C 

5033 

D9 

EXX 


5034 

51 

LO 

0,C 

5035 

00 6F 

LO 

XL,A 

5037 

3E 1E 

LD 

A*1E 

5D39 

D0 F9 

LD 

SP.IX 

503B 

80 

AOO 

A,B 

503C 

F0 CB 01 A6 

RÉS 

4,(lY*01) 

5040 

2E 24 

LO 

L/Í24 

5042 

09 

EXX 


5043 

DO 68 

LO 

XL ,E 

5045 

3C 

INC 

A 

5046 

1E 3E 

LO 

E*3E 

5048 

EO 4F 

LO 

R,A 

504A 

09 

EXX 


504B 

EE 99 

XOR 

#99 

5040 

00 62 

LD 

XH.Ü 

5D4F 

00 55 

LD 

0,XL 

5D51 

1E 30 

LD 

E ,#30 

5053 

ED 47 

LD 

I.A 

5055 

00 7C 

LO 

A.XH 

5D57 

FO 77 03 

LO 

(IY03),A 


5059 

0 ) 


INC 

BC 

5D5A 

00 

2E 98 

LO 

XL ,#98 

5050 

7A 


LO 

A,D 

505E 

09 


EXX 


505F 

12 


LO 

(DE),A 

5060 

3E 

FF 

10 

A#FF 

5062 

1E 

69 

LO 

E ^69 

5064 

00 

67 

LO 

XH, A 

5066 

OA 


LD 

A,(BC) 

5067 

DD 

77 00 

LO 

(IX-00),A 

506A 

03 


INC 

BC 

5068 

00 

23 

INC 

IX 

5060 

10 


OEC 

E 

506E 

C.2 

66 50 

JP 

N2 #5066 

5071 

09 


EXX 

5072 

FB 


El 


5073 

C9 


RÉT 


5074 

10 

IC 

DEFB #10/*1C 

5076 

52 

18 

DEF8*52AlB 

5078 

76 

18 

DEFB #76 #10 

5D7A 

03 

13 

0EF8 #03/713 

507C 

00 

3E 

OEFB #00/5OC 

A rutin számos 

-látszólag 

felesleges - u- 


tasítást tartalmaz. Ha a második résszel 
kezdjük a betöltést, a játék nem működik. 
Melyek tehát a lényeges részek? Az #5039- 
es címen található LO SP,IX utasítás, a- 
mely a veremnutatót #FFFÓ-ra állítja, to¬ 
vábbá az *5066-#5D70 tarományon lévő cik¬ 
lus, amely a verem területét felülírjál 
emiatt a rutin végül a? STMT-RET (#1B76; 
ROM-rutinon keresztül tér vissza a BASIC 
rendszerhez. Ez a program tehát kiváltha¬ 
tó egy CLEAR 65533 paranccsal (ami persze 
a RAMTOP-ot is átállítja, a program nem). 
A *Ratntoo’ valóban működik, ha a fenti 
CLEAR után a betöltést a második, ’bl' 
nevű fi le-jával kezdjük: ebben újabb 
'trükkökkel 1 fogunk találkozni. 





Tbltsfik be a játékot, 'és vegyük fel magnóra a játű* állását, majd RCSFT 
és Ífjiít be a következő BASlC-et: 

WKTÍ5 db. 0." ’ 

10 CiEAR 2 * 9*9 

20 fQR 1*21760 ÍD 73774: RtAD a; POKE 1,ai NEXl i 

JO OAfA 771.33,96,214,17,102.0.62,255.55,205,86.5,251.201 

40 PV4XM7E USR 23760: FOKÉ 60018.16: P0KE 60B19.39; P0XE 60020,0: 

P«E 60021,0 

$0 SAVEV C00E 60000,10? 

MnjJítsuk el a proyrnnst (KlfbENTER). óa telisük be az elfiöt* felveti já- 
JtmUíM, Nyruajurfc r*rj egy billentyűt, tfckcr ez aktivizálódik. Vissxa- 
Nmantéskoi c.>ak o fejléc nélküli rétet vegyük fel a rágnóra. Töltsük h«* 
/újból a játékot, 0s töltsük viasza imént Trlvatt byte-jai rím t. A játék¬ 
ban TtTMJLlflV egység pénzikát lesz. f!zt a Kit átalakítást többször la 
wjttifetJiA • 























6. 128 K 


A RAM Disc 


Kicsit meredeknek tűnik a/ a kijelentés, 
hogy a 12BK Spectrumon úgy használhatjuk 
ki a *80K memóriát (RAM disc), mint egy 
előre formattált lemezt, vagy microdrive 
kazettát. 

Mint tudjuk a 2-80 mikroprocesszor egyi¬ 
dősen mindössze csak 64 kbyte memóriate¬ 
rű letet tud kezeim, a 128K Spectrum to¬ 
vábbi memóriáinak eléréséhez két lehető¬ 
ségünk kínálkozik. 

Az első, a teljes memória egyidőben tör¬ 
ténő kihasználása, amelyet BASIC-ből nem 
tudunk megoldani, ez csak gépi kód hasz¬ 
nálata esetén hasznos, a lapozó rutinok 
felhasználásával (erről később lesz szó). 
A második és könnyebb lehetőségünk a hát¬ 
tér memória - mint tároló ( a továbbiak¬ 
ban RAM disc) - BASIC-ből történő eléré- 
SB • 

A RAM disc kezeléséhez a 128K BASIC üzem¬ 
módban több új BASIC utasítást vezettek 
be, a továbbiakban először ezeket tekint¬ 
jük át: 

SAVÉ ! "abc” 

Elmenti a RAM dlsc-re az ‘abc* nevű 
BASIC programot. 

SAVÉ ! "abc" L1NE xx 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc* nevű 
BASIC programot az xx. sortól automa¬ 
tikus indítással. 

SAVÉ ! "abc" CODE xx.yy 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc' nevű 
gépi kódú programot (memóriatartal- 
mat) az xx. címtől kezdvo, yy. byte 
hosszon. 

SAVÉ l "abc" SCREEN* 

Elmenti a RAM disc-re az 'abc* nevű 
képernyő-memória tartalmat. 

SAVÉ ! "abc" DATA n() 

Elmenti a RAM disc-re 'abc' néven az 
n() adattombtít. 

SAVÉ ! "abc" DA1A nj() 

Elmenti a RAM dísc-re 'abc* néven az 
nS() string-tömbdt. 

L0A0 ! "abc" 

Betölti a RAM diac-röl az 'abc* nevű 
BASIC programot. 


LOAD ! "abc" CODE (xx.yy) 

Betölti a RAM disc-ről az 'abc' nevű 
gépi kódú programot (memóriatartal¬ 
mat), xx. és yy. memória-kezdőcím és 
hossz paraméterek megadhatók. 

LOAO ! "abc" DATA n(> 

Betölti a RAM disc-ről 'abc* néven az 
n() adat tömböt. 

LOAD ! "abc" DATA n*() 

Betölti a RAM disc-ről 'abc' néven az 
ng() strlng-tömbot. 

MERGE ! "abc" 

Összefésüli a memóriában található és 
a RAM disc-ről 'abc' névvel betöltött 
BASIC programot. Ha azonos sorszámok 
fordulnak elő, a memóriában lévők 
törlődnek. 

CAT ! 

Kilistázza a képernyőre a RAM disc 
katalógusát. 

ERASF ! "abc" 

Törli a RAM disc-ről az 'abc* nevű 
file-t. 

Hiba a 128 K 
BASIC-ben! 

A 128K BASIC Intorpreter, mint ismeretes, 
nem kulcsszavakkal dolgozik, hanem karak¬ 
terenként kell bebillentyűznünk az egyes 
utasításokat. Matematikai kalkulációk 
esetén - a karakterek tokenlzáláaakor - 
egy bizonyos esetben hibajelenséggel ta¬ 
lálkozhatunk. 

Gépeljük be: 

10 IF A> B-C THEN 9T0P 
ENTER után a képernyőn a következő Jele¬ 
nik meg: 

10 IF A8> -C THEN STOP 
Nem kell megijedni, mert ettől még a 
programunk hibátlanul fog lefutni. 
Listázáskor viszont ez a forma zavaró le¬ 
het, ezért célszerű a sort átírni: 

10 IF B-C< A THFN STOP 
vagy így is el járhatunk: 

10 If A >(B-C) THEN STOP 


MeojGQyzés: A probléma a 
nem Jelentkezik ! 


48K üzemmódban 



A program lile-térképe a következő: 128/6912/40836. 

Ha azt Qfcarjuk, hogy ne legyen ellenség, töltsük be n LOADER-t, majd RE- 
/ SCT-eljük a gépet, és írjuk be a következő BASIC programot: 

10 a FAR 24699: LOAO"" CEOE 

2U P0KE 37473,201* RANDOK!ZC USR 56576+USR 24700 
k 19^/ Futtassuk a programot (RUN*ENTER) és indítsuk el a magnót. 


i 
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perifériák királya ? - tették fel 
sokan a kérdést néhány évvel ezelőtt, 
amikor a ROMÁNTIC ROBOT UK.Ltd. megjelent 
a piacon "varázsdobozdval". 

Mit is tud valójában ez a készülék ? Nos 
elsődleges és legfontosabb tulajdonsága a 
teljesen univerzális és 100 százalékosan 
automatikus SAVÉ funkció, amelyet nem 
csak magnetofonra tud végrehajtani, hanem 
microdrive-ro és a legfontosabb lemezes 
perifériákat kezelő Interface-ekre is. 
Ezen túlmenően tervezői ellátták KEMP5TQN 
típusú Joystick csatlakozóval, valamint 
helyet kapott a készülékben 0K szabadon 
kihasználható RAM memória is, amely tel¬ 
jesen hozzáférhető, és a 128K Spectrum 
RAM disc-hez hasonlóan kezelhető. 

Ha rendelkezünk ilyen készülékkel nem 
árt, ha megfogadunk néhány tanácsot, 
ugyanis a készüléken elhelyezett áramköri 
elemek hamar meghibásodhatnak, s az eset¬ 
leges alkatrészcsere gondokat okozhat. 
Először is, mielőtt a MUlTIFACE-t a 
Spectrumra illesztjük, áramtalanítsuk a 
számitógépet, mivel ellenkező esetben ké¬ 
szülékünk tönkre mehet. Ha a készülék il¬ 
lesztése megtörtént, a MULTIFACE kapcso¬ 
lóját váltsuk '0N' állásba, máskülönben 
működésképtelen. Ha joysticket is akarunk 
használni, úgy annak dugóját is csatla¬ 
koztassuk a HJLTIFACE megfelelő aljzatá¬ 
ba. Ha minden kész, bekapcsolhatjuk a 
számítógépet. Sajnos a MULTIFACE több 
verziója látott napvilágot, sőt Igen sok 
"maszek" tákolmány is kifutott a felhasz¬ 
nálók közé, ami nem mindig garantálja a 
hibátlan inicializálást, ezért előfordul¬ 
hat, hogy a rendszer nem Jelentkezik be. 
Próbáljuk megnyomni a KtJLTIFACE varázs¬ 
gombját. Amennyiben véletlen színkombiná¬ 
ciókon kívül más nem jelenik meg a képer¬ 
nyőn, áramtalanítsunk, húzzuk le a MULTI¬ 
FACE -t az él-csatlakozóról, majd a bekap¬ 
csolási művoletct kezdjük élőről. Ha a 
rendszer Ismételten sem állna fel, még 
próbálkozhatunk egy párszor, de előbb 
utóbb rá kell Jönnünk, hogy a MULTIFACE 
Javításra szorul, keressük meg a legköze¬ 
lebbi szakembert problémánkkal. 


A MULTIFACE funkciói 


A MULTIFACE aktivizálásához először is 
meg kell nyomnunk a varázsgombot, aminek 


hatására a legalsó sorban kis menü jele¬ 
nik meg a képernyőn. 

A funkció kiválasztásához meg kell nyom¬ 
nunk a megfelelő billentyűt. 

A következőkben tekintsük át a lehetséges 
funkciókat: 

(e)xit - 'meleg RÉSÉT' ♦ kilépés a BASIC 
rendszerhez 

Segítségével kiléphetünk a BASIC rend¬ 
szerhez, de úgy, hogy a programunk ép¬ 
ségben a memóriában marad. Ennek a do¬ 
lognak az egyetlen alapfeltétele, hogy 
a normál Spectrum rendszerváltozók a 
memóriában sértetlenül megmaradjanak, 
máskülönben a rendszer sajnos "lefagy¬ 
hat". 

Sikeres kilépés esetén teljes hozzá¬ 
férhetőségünk lesz a programhoz, abban 
változtatásokat eszközölhetünk, majd 
8 MULTIFACE varázsgomb megnyomásával 
visszatérve a MULTIFACE főmenühöz, 
a módosított programot kimenthetjük. 

Ha a programot akarjuk újraindítani, 
akkor ismernünk kell a start sort, 
vagy címet. 

(r) eturn - a program folytatása 

Ha egy futó (játék)programot megállí¬ 
tunk a MULTIFACE varázsgomb megnyomá¬ 
sával, és dolgainkat elvégeztük, a 
program futását a (r)eturn funkció ki¬ 
váltásával engedhetjük tovább. 

(s) ave - mentő rutinok aktivizálása 

Először Is meg kell adnunk a program 
nevét. Csak 9 karakter van engedélyez¬ 
ve (BÉTA Interface felhasználása ese¬ 
tén pedig csak 7), majd meg kell nyom¬ 
ni az ENTER-t. 

Újabb választás előtt állunk: 

(t)ape (c)artridoe (w)affer (d)isk 

A dísk kiválasztásán túl több dolgunk 
nem lesz, mivel a MULTIFACE magától 
megállapítja, hogy pl. BÉTA, vagy DIS- 
COVERY van csatlakoztatva. 

Mindezen túl meg kell adnunk, hogy 

programot - (p)rogram. 

vagy 

képernyőt - (s)creen 
kell kimenteni. 






















7. MULTI FACE 


26 


A kimentéskor a MULTIFACE tömörít, va¬ 
gyis a háttértároló eszközön a futó 
programnak csak egy tömörített válto¬ 
zata lesz elhelyezve, ebből adódóan a 
betöltési idő is lecsökken (főként a 
kazettás magnetofon esetében). Mindezt 
figyelembe véve megállapíthatjuk, hogy 
a tömörített kód egyszerű disassemblá- 
lása nem lehetséges. 


(w)indow - MONITOR ablak megnyitása 

A képernyő felső részén meg¬ 
nyit egy 128 byte méretű abla¬ 
kot, melyben az aktuális me- 
móriacímet követő 128 rekesz 
tartalmát tekinthetjük át. A 
megfelelő, és átírandó cím a 
kurzorbillentyűk használatával 
választható ki. 


(t)ool - MULTIFACE TOOLKIT rutinok 
meghívása 

(q)uit -visszatér a MULTIFACE főmenü¬ 
be 

EMTEFNSPACE - PEEK/POKE funkció 


(t)ext - ASCII ablak megnyitása 

Az előző funkciótól annyiban 
különbözik, hogy a memóriarc- 
keszek tartalma ASCII karakte¬ 
rek formájában Jelenik meg a 
képernyőn. 


SPACE törli az input mezőt, 
ekkor egy memóriarekesz címé¬ 
nek megadását várja a gép. Ha 
begépeltük a címet, azonnal 
megjelenik a rekesz aktuális 
tartalma. ENTER megnyomására 
tovább lépünk a következő me¬ 
móriacímre, egyébként átír¬ 
hatjuk a tartalmat, amelyet 
szintén ENTER-rel érvényesít¬ 
hetünk. 


(h)ex - átváltás a hexadecimális 
decimális kijelzés között 


és 


(r)eg - kijelzi a processzor regiszte¬ 
reinek aktuális értékeit. 

A regisztertartalmakat a deci¬ 
mális 1635>8-16383 címekre má¬ 
solja át. 


(c)opy - Képernyő-tartalom kinyomtatása 

Kinyomtatja az aktuális képernyő-tar¬ 
talmat olyan nyomtatóra, amely ismeri 
a CQPY parancsot ( pl. LPR INT III., 
KEMPSTON 'E', stb.). 

(j)ump - Ugrás egy új címre 

Nem egy új címen kezdődő programfutta¬ 
tást valósít meg, hanem egy új címme¬ 
zőre való átugróst, további manipulá¬ 
ciók céljából. Az ugrási cím a decimá¬ 
lis 0192/8193 címeken tárolódik el. 

Az ugrási cím a teljes Spectrum ROM/ 
RAM tartományba mutathat, továbbá a 
MUIIIFACE 8K RAM-ba 13. 

A MULTIFACE 8K RAM átfedi a Spectrum 
ROM-ot (8192-16383), a lapozásl stá¬ 
tuszt a 819A. címen találjuk. Ha ezen 
a címen zérus van, az alap ROM műkö¬ 
dik, 1 esetén pedig a MULTIFACE RAM. 
— 
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Zita mí 

mennyi ben rossz minőségű magnetofon¬ 
nal dolgozunk, gyakran előfordulhat, hogy 
kölcsönadott kazettáinkról barátaink Igen 
kevés programot tudnak átmásolni. Ugyanez 
a gond velünk is előfordulhat, kölcsönka¬ 
pott kazetta esetén. 

A beolvasási problémák legismertebb tüne¬ 
te a 'lapé loadlng error' hibaüzenet meg¬ 
jelenése. Ennek az üzenetnek igen sok 
forrása lehet, mi most itt C3ak egy konk¬ 
rét hibaforrás feltárását és a hiba kija¬ 
vításának egy lehetséges módszerét Ismer¬ 
tetjük . 

Ez a hiba az un. 'bithiba*, amely gyakran 
előfordulhat, főként akkor, ha automati¬ 
kus felvételi szintszobályzós magnetofon¬ 
nal történik a programok rögzítése. A 
'bithiba' azt Jelenti, hogy » szalagon 
tárolt adatmező elejéről hiányzik egy 
vagy több bit, ami felborítja a teljes 
program-struktúrát (a byte-ok felépítése 
B bitenként történik). Ez a hiba maga 
után vonja az illető adatblokk un. ’mark- 
byte'-Jának megsérülését is, ez pedig azt 
fogja okozni, hogy a ROM-bell LQAO rutin 
a betöltést hibaüzenettel szakítja meg. 
Első dolgunk megvizsgálni, érdemes-e a 
programot 'megmentenünk'. Értékesebb 
program esetén fontos, hogy legalább a 
8A5IC loader ép legyen, mert a további 
információkat főként innen fogjuk tudni 
kiolvasni. Fontos természetesen azt is 
figyelembe venni, hogy az illető program 
ismételt beszerzése gondot okoz-e ? Ha 
igen, próbáljuk meg a 'műtétet*. 

Először is célszerű lépésről-lépésre le¬ 
vizsgálni a program egyes file-Jait (több 
file-ból álló program esetén). Ezt máso¬ 
lóprogram segítségével a legegyszerűbb 
elvégezni. Meg kell állapítanunk, hogy az 
említett hiba csak egy fiié, vagy minden 
további filc esetén fennáil-e. Ez utóbbi 
csak a 'műtét' idejét fogja megnövelni, 
111. csökken a 'műtét' sikerének az esé¬ 
lye. 

A konkrét 'műtétet* tekintsük meg egy 
vázlatos példán keresztül: 

Kolcsonkazettán 2 részből álló program 
vár megnenté3re. Mindkét fiié fejléces, 
az első a BASIC loader, míg a második a 
kód. Betöltés közben - a kód fejlécét kö¬ 
vető TQHE után - a betöltés hibaüzenettel 
áll le. 


Első feladatunk, hogy betol tünk egy máso¬ 
lót - pl. 5UPER 50K -, és megvizsgáljuk, 
hogy a fejlécben megadott byte-ok száma 
megegyezík-e a kód tényleges hosszával. A 
bithiba legismertebb tünete, hogy a vég¬ 
érték eggyel kevesebb, mint amennyit a 
fejléc tartalmaz. (Fejléc nélküli kód 
esetén célszerű a loader-ből kiolvasni a 
tényleges értéket, és ezzel összevetni a 
valódit.) 

Példánkban a kód kezdődjön a 25700. cí¬ 
men, és hossza legyen 30000. byte. A mó- 
soió csak 29999 byte-ot jelez ki, tehát 
'nyomon vagyunk*. Ezután meg kell hatá¬ 
roznunk a 'murkbyte' értékét. A 'rnork- 
byte’ normálistól való eltérésére az is 
felhívhatja a figyelmet, ha a másolóba 
betöltött 'bithibás' kódot megpróbáljuk 
kimeríteni, és a fejléc utáni TONE a szo¬ 
kásostól eltérő hosszúságú. A SUPER 50K 
nem jelzi ki nekünk a 'markbyie' értékét, 
de pi. az OMNlCOPV-t betöltve azorvial ki¬ 
jei eznetjük ezt az értéket. Példánkban az 
OMNICOPY 99-et jelez, nem Is csoda, hogy 
a ROM loader 'kiakadt', hiszen 255-öt 
várt. 

A 'markbyie' ismeretében kíséreljük meg a 
'bithibás' kód betöltését - most fejléc 
nélkül, és hibás 'markbyte'-tai Ehhe 2 
gépeljük be és futtassuk a következő 
BASIC programot: 

10 ClEAR 65299 

20 F0R 1=65300 T0 65313 

30 REA0 a: P0KEi,a: NEXT 1 

40 DATA 221,33,L1,H1,17,L2,H2, 

62,M,55,205,66,5,201 

Programunkban 11 és Hl a kód töltési kez¬ 
dőcímének alsó és felső byte-Ja (esetünk¬ 
ben 1.1 = 100; Hl =100), 12 és M2 a kód hosz- 
szénak alsó és felső byte-Ja (esetünkben 
L2«48; H2*117), végül M a ’markbyte', ami 
esetünkben éppen 99. 

Ha a paramétereket beírtuk, futtassuk a 
8ASIC-et (RUN*EMFER). Ez elhelyezi a 
65300. címen kezdődő betöltőt, s ha kiad¬ 
juk RANDfWIZE USR 65300 CENTER), indít¬ 
hatjuk a magnetofont a kód fejlécet köve¬ 
tő TONE-jától. A 'blthibáo' kód betöltő¬ 
dik a helyére, ám erről a 'bithibáról' 
meg is kellene győződnünk. Értelmes gépi 
kódot ott érdemes keresni, áltól a rutin¬ 
nak a belépési pontja van, mert elképzel- 
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heti az is, hogy a kód elején éppen kép¬ 
ernyőt, vagy tetszőleges adatmezőt he¬ 
lyeztek el. Ez a belépési cím a legtöbb 
esetben ugyancsak a loader-ből olvasható 
ki. Ha a kódunk mérete megengedi, még egy 
disassemblert Is betölthetünk ralié, így 
könnyebb lesz a dolgunk, ha ez non meg¬ 
oldató, kénytelenek vagyunk az első né¬ 
hány byte alapján mi visszafejteni a kó¬ 
dot. 


A bitek elcsúszásából eredő effektust te¬ 
kintsük meg egy ábra segítségével: 



Az eredeti - egymást követő három byte - 
az LD HL,(49152; utasítás három kódja. 
Gépi kódú rutinok belépési pontjainál 
Igen sok esetben találkozunk töltő utasí¬ 
tásokkal. Ha egy vagy két bit lecsípödik 
az elejéből, láthatjuk milyen 'galibát* 
okozhat. 


210 IF b>l THEN LET c(4)=l: LET a=a-16 
220 LET b=a/8 

230 IF b=l THEN LET c(J)*l: GO TQ 330 

240 IF b>l THEN LET c(3)-l: LET a=a-B 

250 LET b=a/4 

260 IF b=l THEN LET c(2)*l: G0 T0 330 

270 IF b>l THEN LET c(2)=l: LET a=a-4 

2B0 LET b=a/2 

290 IF b=l THF.N LET c(lM: GO T0 330 

300 IF b>l THEN LET c(l)*l: LET a=a-2 

310 LET b-a/1 

320 IF b*l THEN LET c=l 

330 IF c»l THEN LET z=z*128 

340 IF c(7)«l THEN LET z-z*64 

350 IF c(6)cl THEN LET z«z*32 

360 IF c(5) = l THEN LET z=z*16 

370 IF c(4)=l THEN LET z=z+B 

3B0 IF c(3)=1 THEN LET z«z+4 

590 IF c(2)=l THEN LET z*z*2 

400 IF c(lM THEN LET z*z*l 

410 RETURN 

A mechanizmust az egyszerűség kedvéért 
BASIC-ben írtuk meg. A 50. sorban kell 
*a’ ás *b' paraméterek helyén beállíta¬ 
nunk a kód kezdő és végeimének értékét 
(példánkban a=25700 és b=55699). A bit- 
csúsztatást a 100. sortól elhelyezkedő 
szubrutin végzi el. Az új kód az előző 
helyén fog kialakulni. Ha így sincs ér¬ 
telmes kód, a bitcsúsztatást még hatszor 
elvégezhetjük. Ha ezután sem járnánk si¬ 
kerrel, akkor a probléma nem ilyen egy¬ 
szerű (most itt nem célunk a további le¬ 
hetőségeket feltárni). 


Attól függően, hogy hány bit 'csípődön' 
le a kód elejéből, rendbe kell szednünk a 
byte-okat, erre a legcélszerűbb egy bit- 
léptető mechanizmust alkalmaznunk: 

10 0IM c(10) 

20 LET z=0: LET c*0 
30 F0R i=a T0 b 
40 LET a=PEEK i 
50 G0 SU0 100 
60 P0KE i,z 
70 NEXT i 
80 STOP 

100 LET b=a/128 


110 

IF b=l 

THEN 

LET 

C<7M; 

G0 

T0 

330 

120 

IF b>l 

THEN 

LET 

c(7)*l: 

LET 

8=8-128 

130 

LET b=a/64 





140 

IF b=l 

THEN 

LET 

c(6)»l: 

G0 

T0 

330 

150 

IF b>l 

THEN 

LET 

c(6)=l: 

LET 

a=a-64 

160 

LET b=a/32 






170 

IF b=l 

THEN 

LET 

c(5)*l: 

G0 

T0 

330 

180 

IF b>l 

THEN 

LET 

C(5)=l: 

LET 

a*a-32 

190 

LET b-a/16 






200 

IF b=l 

THEN 

LET 

c(4)=l: 

G0 

T0 

330 


A bitcsúsztatás végrehajtása ezzel a 
BASIC segédprogrammal meglehetősen lassú, 
aki ilyen problémával találkozik, meg¬ 
próbálhatja a léptető rutint átírni gépi 
kódba, ott megkönnyíti a dolgunkat az, 
hogy a 2-80 ismer bitléptető utasításo¬ 
kat. 

Ha helyreállítottuk a kódot, azt ezek 
után normál BASIC SAVÉ segítségével ki¬ 
menthetjük (természetesen, ha eredetileg 
a kód fejléc nélküli volt, csak a fejléc 
utáni részt mentjük ki). Az összeállított 
file-okat ellenőrizzük le, majd töltsük 
be a programot. Az említett hibajelenség 
esetében ezzel a módszerrel az esetek 80- 
90 százalékában sikerrel Járunk. 

A 'Tape loading error* hibaüzenet megje¬ 
lenésének tbbbszáz oka lehet. Mi most 
csak egyet emeltünk ki ezek közül, remél¬ 
jük még így is sok felhasználó tudatosan 
áll neki a 'bit-mentésnek', ha szükség 
van rá. 
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5. A ménen a adott rekeszének töltése regiszterekből vagy konstanssal 


Ha alaposan áttekintettük a/t, hogy hogyan történik a regiszterek töltése a memória 
meghatározott rekeszéből, nem fog problémát jelenteni ezeknek az utasíiónoknak a 
könnyebb elsajátítása. 

Itt la abszolút. índicekt és indexelt címzéssel talólkQZfta .Wnh, de ezekben az utasí¬ 
táscsoportokban lehetőségünk van a inemönarekeszek konstans adatbyte-okkal való fel¬ 
töltésére is. 

- Memóriarekeszek töltése abszolút címzéssel 


Az előző csoporthoz hasonlóan itt Is 'nn', 'MN', ’x', ’y’ és ’X', *Y' jelöléseket 

használunk a memóriacím 111. alsó/felső byte-jának decimális és hexadecimális azono- 


sí tósához. 


50,x,y 

32 X Y 

LD 

54,x,y 

22 X Y 

L0 

237,99.x.y 

ED 63 X Y 

L0 

237,67,*,y 

ED 43 X Y 

L0 

237,03,x,y 

ED 53 X Y 

LD 

221,34,x.y 

00 22 X Y 

LD 

253 f 34,x,y 

F0 22 X Y 

LD 

237,115,x,y 

E0 73 X Y 

LÜ 


(rn),A ;az adott memor latiéi yre 

(nn),Hl ;beírja a regiszterben, vagy 

(m),HL ;regiszterpárban található 

(nn),8C {adatot 

(rn),DE 

Crm),IX 

(nn).IY 

(nn),SP 


Ha jól megvizsgáljuk az utasításokat, hamar kiderül, hogy ebben a csoportban nincs 
lehetőségünk a konstans adatbyte-ok kezelésére , vagyis nem tehetjük meg azt, hogy 
pl.egy közvetlen mémor'iácimet egyetlen utasítás segítségével direkt konstans adat- 
.byte-tel tői tátink fel. 

Ha ilyen műveletet akarunk végre! va jtan 1 , akkor először Is az adatot be kell tölte- 
nunk egy regiszterbe, majd az adott regiszter tartalmát «idr áttölthetjuk az Illető 
mtwió r í a rekeszbe. 

(iyakorlésképpen tekintsünk meg egy egyszerű példát: 

Kis vonalszakaszt akarunk megjeleníteni a képernyő bal-felső sarkában. A képernyő- 
memória aktuális címe 16384 (AOOQh), az adatbyte értéke pedig legyen 255 (FFh). 

Gépi kodban ezt a következőképpen tudjuk elérni: 


62,255 

3E FF 

LD A,255 

,éz 'A' regisztert feltoltjuk 
;az adatbyte-tál 
;az ’A’ regiszter tartalmát 
{betöltjük a 16384 <4000h) címre 

50.0,64 

32 00 40 

LD (16384),A 

201 

C9 

RÉT 

jrutln vége 


Ezt a rutint a memória bármely szabad területén futtathatjuk, a továbbiakban a kódo¬ 
kat (gépi kódot) el kell helyeznünk az általunk kiválasztott laumónarekeszekben. 
Legyen > rutin számára általunk kiválasztott báziscím 50000 (7530h), így a próbálko¬ 
zás azok szómáia sem fog gondot jelenteni, akik csak 16K-S géppel rendelkeznek. 

A gépi kód bevitelére számos módszer ismeretes, s tekintettel arra, hogy "a gyakor¬ 
lás az élet tanítómestere", röviden tekintsük át a bevitel lehetséges módjait: 
a/ BASIC-ből 


példánkban: 

POKE 50000,62: P0KE 30001,255: P0KE 30002,50 
POKE 30003,0: POKF 30004.64: POKE 30005,201 


Ez a bevitel hosszabb kód esetén megnöveli a hibázás lehetőségét, nem beszélve 
arról, hogy meglehetősen lassú. 

)ban. ciklusból beolvasva 

10 F0R i*30000 TO 30005 
20 REA0 a: POKE i,a: NEXT i 
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>0 UATA 6Z,255,50,0,64,201 

RUN (ENTER) 


Itt is előfordulhat, hogy hibázunk: 

- nem jól adtuk neg a ciklusváltozó végértékét, és keveset* adatot olvastunk 
be, ami megnöveli annak az esélyét, hogy Írmarad a RÉT, ezért a gépi kódú ru¬ 
tinból nem tudunk visszatérni a BASIC rendszerhez, következésképpen "lefagy" 
a gép. 

- kevesebb adatot adtunk meg a DATA sorban, ilyenkor a gép ’E Out of DATA' 
hibaüzenettel leáll. 

- elgépeltük az adatot, vagy több adatot adtunk meg. Ez utóbbi hibát .. legjob¬ 
ban un. kontroll-összeggel tudjuk kivédeni, vagyis beolvasáskor folyamatosan 
összegezzük a számokat, és ha a beolvasás végén nem stimmel a végösszeg, o 
programot mi irányítjuk hibajelzésre: 

40 IF 10632 1HEN PRINT "Hibás adatbevitel”:STOP 


b/ MQNlTOR-ból 

A monitorok többsége azonos mechanizmus szerint engedi meg a kódok bevitelét. Le¬ 
hetőségünk van egy adott memóriaterűlet kilistázására (OLJMP). A listázó parancsok 
különbözőek lehetnek. Egy képernyő méretű meraóriatartalom kijelzését követően be¬ 
léphetünk a szerkesztő (EDITOR) módba, vagyis felülírhatjuk a memória aktuális 
területét. Ezt általában a hexadecimális számok felhasználásával végezhetjük el. 
Válasszuk ki itt is a 30000. címet (7530h), majd ettől a címtől kezdve lépjünk be 
a szerkesztő módba és gépeljük be sorban a megfelelő értékeket:JE FF 32 00 40 C9. 
Az adatbevitel monitoronként különböző, egyen monitorok az adat begépelését köve¬ 
tően a soron következő címre lépnek, más monitoroknál ENTER-t is kell nyomnunk. 
Minden monitor külön parancs segítségével (pl. 0=quit, X^exit, stb.) lehetővé te¬ 
szi a BASIC rendszerhez való visszatérést. 


c/ ASSEHBLER-rel 


Az assembler programok - mint ahogy már ezt megemlítettük - a gépi kódú programok 
memóriába bevitelének legbiztosabb forrásai . Itt ugyanis nem a konkrét arfatbyte¬ 
ákat visszük be közvetlenül a memóriába, hanem a gépi kód forrásszövegét, az un. 
mnemonikokat írjuk be az assembler programba. A forrásszöveg (SOURCE CODE) Önma¬ 
gában még nem futtatható. 

Az assembler programok között is nagy a választék, a bevitelre csak mintákat tu¬ 
dunk ajánlani (később - természetesen az összes utasítás megismerése után - konk¬ 
rét rendszerprogramokkal is fogunk foglalkozni). 


10 ORG 30000 
20 LO A,255 
30 LD 06384),A 
40 RÉT 


0001 ORG 7530 

0002 START LD A,FF 

0003 LO (4000),A 

0004 ENO RÉT 


Akár decimális, akár hexadecimális bevitelt vár el az assembler, a forrásszöveg 
elején minden esetben meg kell adnunk azt a báziscimet, ahol az assembler a for¬ 
rásszöveg alapján előállítja nekünk a tárgykódot (OBJECT COOE). Ezt a tárgykódot 
minden assembler egy speciális fordítási parancs segítségével generálja a forrás¬ 
szövegből. A tárgykód már futtatható. A forrásszöveg alkalmazása megkönnyíti az 
esetleges hibák k ij avítását (OEBUGCINC). amit a DATA sorok alkalmazásával sokkal 
nehezebben tehetünk meg. 


A memóriában elhelyezett tárgykód - függetlenül attól, hogy BASIC-ből, MONITOR-ból, 
vagy ASSEMBLER segítségével került a memóriába - vizsgálatára a legalkalmasabbak az 
un. DISAS5CMBLER programok. Ezek a tárgykódot visszafordítják mnemonikokká, vagyis a 
gépi kódú programok assembly listáját adják eredményül. 

Ha kiválasztottuk a megfelelő beviteli módot, é3 a kódot is elhelyeztük a memóriá¬ 
ban, futtassuk "látványos" rutinunkat: 

RANOOMIZE USR 30000 (ENTER), . 
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melynek eredményeképpen megjelenik a képernyő bal-felső sarkában egy kis vonal-sza¬ 
kasz. 

Bizonyos esetekben BASIC-ből egyszerűbben kiválthatunk memóriaműveleteket, pl. a 
POKE utasítással közvetlenül feltoltfietUnk memórlarekeszt adatbyte-tal: 

POKE 16584,255 CENTER) 

MeQjegy/és: A POKF utasítás hatására a BASIC tnterpreter az imént rwjgismert gépi kó¬ 
dú rutint hajtja végre. 


Ez az utasításcsoport gyakorlatilag ugyanazt a célt szolgálja, mint az elftzó, csak 
itt a kiválasztott memúriacím értékét be kell toltenünk egy aktuális regiszterpárba. 


119 

77 

L0 

(HL),A 

2 

02 

L0 

(BC),A 

18 

12 

L0 

(DE),A 

116 

74 

L0 

<HL),H 

117 

75 

L0 

<HL),L 

11? 

70 

LD 

(HL).B 

113 

71 

L0 

(HL),C 

114 

72 

L0 

(HL),0 

115 

73 

L0 

(HL),E 

54,n 

36 U 

LD 

(ML),N 

mintapéldánkat módosítsuk 

ennek megfelelően: 

33,48,117 

21 30 75 

L0 

HL.30000 

62,255 

3E FF 

L0 

A ,255 

119 

77 

L0 

(HL),A 

201 

C9 

RÉT 


;az adott regiszterpárba 
;beírja a regiszterben 
{található, vagy konstans 
;adatbyte-ot 


A végeredmény természetesen ugyanaz lesz. 

Ennek a változtatásnak az előnyét itt nem érezzük, de majd a matematikai, 111. cik¬ 
lus utasítások megismerése után konkrét mintapéldával visszatérünk ehhez a csoport¬ 
hoz. 

Ezt a módosítást egyébként BASIC-ben így írhattuk volna ie: 

10 LET Hl * 30000 
20 LET A * 255 
30 POKE HL, A 

- Hemóriarekesz töltése Indexelt címzéssel 

Különösebb kommentár nélkül íme az idetartozó utasítások listája: 


221,109,n 

00 77 N 

L0 < 

221,106,n 

00 74 N 

L0 i 

221,107,n 

00 75 N 

LO i 

221,102,n 

00 70 N 

L0 < 

221,103,n 

00 71 N 

L0 ' 

221,104,n 

D0 72 N 

L0 i 

221,105,n 
221,S4,n,m 

00 73 N 

L0 ( 

00 36 N M 

L0 1 


<IX*N),A 
(IX«N),H 
(IX*N),L 
nx*n),B 
(IX»N),C 
(IX*fí),0 
(IX*N),E 
(IX-*N),M 

Megjegyzés: Ez utóbbi esetben m (111.M) a konstans adatbyte értéke. 


;Az IV utasítások szerkezete 
{hasonló, csak 221 helyott 
;253-at, 00 helyett ED-t, 111. 
5 IX helyett IY-t kell írnunk. 
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T. 
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SPECTRUM-hoz COMMODORE floppy-t . 

Játék. PORÉ , trrkójj . 

SCOOBY D00 tElltcO . 

Sí R ERED C MIKRO-OErO . 

WH1TK I.I GMTN I NG (Az rbEAI. nyolv) .< 23 > . 

VIEtfPOINT CACS SüfLir.ir«*> . 

S/.cmbi'n a SPEEDI.OCK-kal . 

A RAM DisC C128K7 . . 

-lllba .. 128K BASIC-ben. 

MULTIFACE tava#y a nyonNigom^os toluajy .... 

PrograBOzásitechni ka <El tűnt blt./ek/?) . 

Gó|u kód tanfolyam ..... 


I.oldal 
2.oldal 
8.oldal 
9. oldal 
15.oldal 
I 9. oldal 
22.oldal 
24.oldal 
24 . ol d.tl 
25. oldal 
27. oldal 
2V. oldal 



THE DAMBUSTERS 

1. sz. műszaki fülke: 

A jobboldali karok non a légcsavar áttételit, hana* a 
lapátok állásszögét változtatják. Teljesen előretolt 
helyzetben a légcsavarlapótok "kisszögön" vannak, a íor- 
dulatszám a gázkarral változtatható. Ha n karokat hát¬ 
rébb húzzuk, a lapátoknak nagyobb állásszöget adunk, ak¬ 
kor a foröulatszám csökken, mert a motort Jobban leter¬ 
heltük. Az így beállított fordulatszám gázadásra sem változik, mert egy centrifugál 
regulátor a lapátoknak nagyobb állásszöget ad, tartva a beállított fordulatot. Ezt a 
légcsavartípust nálunk változtatható állászögünek hívják, de az angol elnevezés ta¬ 
lálóbb: constant speed airserew. 


2. sz. műszaki fülke: w _ ., . 

A középső kar nem a csűrőlapokat mozgatja, ezek ugyanis a gép bedöntésire C forduló J 
szolgálnak, és a botkormánnyal nógatjuk azokat. A középső kar a féklapokat, 111. 
fékszárnyakat mozgatja, kitérített helyzetben nagyobb íveltséget adva a szárnypro¬ 
filnak, így a gép kisebb sebességnél sem esik át. (Fel és leszállás.) 


Ami tényleg lényeges: 

A baloldali kar nem az üzemanyag adagolását végzi, hanem ez az oldaikoi^anytrinra. 
(Trimmlap=kormányer6 kiegyenlítőlap.) Ezt akkor venni észre, ha egy vagy több nntor 
le van állítva és emiatt a gép vízszintes szárnyakkal is állandóan eltér az irány¬ 
tól. Ilyenkor ezzel a karral kell a gépet "kítrlmmelm", hogy tartsa az iránytűn öe- 
állítottt irányszöget. 

Végül ami még nem derült ki: A gátakat érdemes a tavaknál keresni. 


A szerzők a következő címen érhetők el : 
S’PECTROM VILÁG - BUDAPEST-3. Postán maradó. 1300 


Akiknek nem jutott volna a 'SpV ' /. 71. itt. III részéből . 

azoknak azt ajánljuk. rendelje* otog n olvasható címen! 


FaiatAt k./lrto Hu a l»|o* Sx*ll«>v tAu'O K f anfl-ax 594US 
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Platói /urald Vau SSrvdo/ v«r*ng«igató 
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Flgy^lfni* A Spfet rum verzió megrendelhetŐ a SPEfTTWJH VIL.4G címén (ára kb. 

500.- FO. 

A további verziókkal és egyéb szolgáltatásainkkal kapcsolatban várjuk je¬ 
lentkezését ! 


HINNÜNK NLM FOG CSALÓDNI • 


Gyengeáramú h i r.idásLwchn i kai ■. 
katrészek, készu lékeké fél v*<Jl.6k 
és különféle •• 1 ekiAjn i k*\J agyagok 

'° & 


D A S A I 


véti: i . ,r\° /*\A 

-nr 

i:.ilr.nll?*n /%'VlV számítógepek 
és piM ir^riWT koztuk IBM és vele 
kompatib PC-k és tartozékaik. 



BÚDAPUST III. Bécsi út 211. 
Telefon: 870-/I3 HAKDCOOP 



s/e mély i 


óra aluli 


garancia 

- péntekig 
9J0-18 óráig, 
s/omhalon: /ána 
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Budapest XIII., 
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MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 





könyvajánlata 

- H-t- l- ll i 



LAPOZGATÓ SOROZAT 

A MuujVi Könyvkiadó 198/ vígén kezdte •! a Lapozgató sorozat kiadttél A torólainak n • célja hogy az IBM PC XT/AT 
tclhaunélók oly én magyar nyehrü segédleteket kópiának amelyeke! napi munkájuk to tán - (gyógy wollvei alkalmazóié 
kot uinm a tzérni tógép tartozékaként. emlékez Intőként hetznélliauenak A kötetek u eiedeli dokumentécióra Apóim 
megadok m uletilétok. elhatok függvények ponlot uminnll. lúvid leíróiét. ét mindért mcgtvgyzétekkzil. píldékkal 
cgÍM'lik k>. A t uMuUtok funkció. JWc* itri-nii cvoportotitéie. valamim a könyvök ipnólozutt. ztebkonyv méretű 
kivitele a győri mlorméciókcinatl él ami a IC. a győri megtalálón légin 

A torozot kotalei: 


Hcmtcr*i Kátálm: PC-OOS 3-20 lm*« 198/ december, 
éra. ÍZOFÜ. 

A legismertebb. Ugróbban elterjedi upnAOi rcndMeztel 
foglalkozik 


Hárntcih Ittvin. UACftO Aoembtrr <«erv. mcgj 1988 
latwoér. éra: 160 Fi) 

Az Inul 8088-at procvuzor reguztcreit. clmzév módjait, 
utaii Iáiké íz leiéi. pszrodou lan Utad irta le. 


Írott* Andrat dBASS Itt PLUS ( wtv meg, 1988 mérckzt. 
éra 150 Pl) 

Az Alii ion Tata álul forgalmazóit dBASfc III PLUS reléciöi 
edatltéz dkczeló rendizeil foglalta önre. 


Dónál Mnot WordSlw Itciv meg, 1088 épnlit éra 
120 Ft) 

Az IBM PC szémot uóvvguerkeiztóje közül az egyik lóg 
eliMindiebö a Wordstar. amely kedveit segédeszköz levelek, 
cikkek, kézikönyvek kéultéw torén 


Srob* Andiit Turbo Porca/ (elOkéizületüenl 
Az egyik legnéptzordbb ét legjobban hatznéllialó piogramo- 
létl nyelvel, az amenkai Borland woflvtMhéJ termékéi tér 
gvaUé 


őt tUitton/é Károly fRAUíWORK II lelókétzuletben) 
A fPAMFWOHK II mlegréil programctumag tzúvegtzer- 
ketZHHre. léblézal ét adalhéza ke/eMwe. grafikin faladé 
tok magoldiié'a, tetekommumkéciöra agyarén! hasznai 
nató Az óttzelüggA leledelokal funkokmélivan ét vlzuélitan 
•t otaiekapcaol|a 


mmr 


::::::::::::::::::::: 



C.HA. Xonei: 
Programúiéi lekilnézettven 


A tzeméiyi izémltóglpek elter|e 
déte révén tzélet tömegak kerültek 
uérnltógép-kózalbe lanérok. dia 
kok ét olyan lefnóllak. akiknek 
temmlféle tzémlléttechnikei aki 
képzetiiégok nmet A izei ró nekik 
tzén,e alapfokú, didakhkutan meg 
Irt könyvéi, amely bevezeti az 
Olvatöl az informatika, a tzémilét 
technika alapfogalmaiba, maid izé 
mot példén katetztul a kortzetü 
programúiéi! módtzerek hetinél# 
téba. A mű egv ói. a Pateai hoz 
haton lö ok tálén céh) nyelvvel, az 
ELAN nai it megitmertotl az olya 
töt. 

A le/ertle* cin* Informatika 
Algoritmotok - Egétz tzé 

mok - Logikai élték - Szövegek 

- Vezérlét! izei kezelek - Otwelell 
adatok - Egv nyelvétzeti alkalma 
zét - Álloményok - EI|érétok - 

- Rekurzív algorilmutok - Vivtze 
képével progranuMét - Rekurzív 
elguritmutok étalakitése iterillwé 

- függelék 

268 old . fűzve 150.- Fi 


Wolten izark 
Kulet a tzémllögéphea. 

2. kiad 


A Kukv a tzémiiögépbez c. könyv, 
amalyat métodizor |elenielünk meg 
(mott kél kötetben ottzaloglehral 
e tzémltéstachmka minden urüle 
tél lelöleli. Egy kötet a uémltögép 
hardvenétzét Uigyalja. a zwbtzé- 
molögéptöl e mikfotzémltögépen 
keretitől e nagy uémiiögéplg. vala¬ 
mint é izoftveretzközöket mutat,e 
be úfy. hogy a ló hangsúlyt • prog 
rarnozét technikaiénak ét a propánt 
leié piti lének Umeitetétéie helyezi 
A midik kötél • íz érveiéitől fogtál 
kozik ét fö útmuleléit ed arra. hogy 
hogyan kall a műnkéi megtzervezni 
a azimltógép hatékony km etz né 14 
téhoz A izémItógépek heunélaté 
hoz uüktégrt ítmereuket ouzefog 
lelő rétz e telhau nilök Méntélé 
kéuült. Mind a két kötet didaktikai 
felép/tété. altiéi, e begyékor 16 fel¬ 
adatok kivétő végit véget adnak az 
umerelek megér tété ház, mamorné- 
latéhoz ét begyekor létéhoz Az cltó 
kiadat d ezeknek kouonhette rend 
kívül nagy tikáréi. 

422 * 450 old., kölve 299.- 







































































































































































































































































































































































